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LUR M Von Kojimas Geniestreich über die neuen Teile von Call of Duty und 
AUSSERDEM AUF DER HEFT-DVD: š „Need for Speed bis The Outer Worlds und Fallen Order — wir testen 
Deatti Stranding, Need for Speed: Heat, . die letzten "Ee Spiels des Jahres! 
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Advent, Advent, die Platte glüht 


Schon wieder neigt sich das Jahr dem Ende zu. Doch Zeit für Weihnachtseinkáufe und Plátzchen- 
backen ist noch nicht — schlieBlich erschien jüngst noch jede Menge tolles Spielematerial! 


Wenn ihr dieses Heft in den Händen haltet, ist schon wieder (beinahe) 
Adventszeit: Draußen ist es kalt, Schoko-Lebkuchen aus dem Super- 
markt schmilzt nicht mehr, Schnee gibt's wahrscheinlich auch jeden 
Moment und geistig geht man im Kopf bereits die Liste an Standardge- 
schenken durch, die man Tante Irmgard unter den Baum legen kann. 
Zeit, das Videospielejahr Revue passieren zu lassen und in die Zukunft zu 
schauen, ist aber trotzdem nicht, denn der November versorgte uns noch 
einmal mit jeder Menge hochklassiger Spiele. So platzt unser Testteil 
erneut aus allen Nähten: Death Stranding, Star Wars Jedi: Fallen Order, 
Call of Duty: Modern Warfare, The Outer Worlds, Need for Speed: Heat, 
MediEvil, Civilization 6 — wer soll das denn alles spielen? Und vor allem 
wann? Dementsprechend hatten wir für diese Ausgabe weder Platz noch 
Zeit für unseren traditionellen Jahresrückblick — den gibt es dann zu- 


r 


«electric & 


sammen mit einem Blick in die Glaskugel für das Jahr 2020 in der nächs- 
ten Ausgabe. In der Zwischenzeit haben wir neben den ganzen Reviews 
auch noch die neuesten Infos von der Blizzcon für euch, auf der neben 
Diablo 4 auch Overwatch 2 angekündigt wurde. Und ab Seite 74 findet 
ihr ein schickes Weihnachtsgewinnspiel, bei dem ihr auf www.pcgames. 
de Preise im Gesamtwert von über 9.000 Euro absahnen könnt. Vielleicht 
erspart das euch ja den ein oder anderen Geschenke-Einkauf ... 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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Sascha & das play^-Team 
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Wir streamen! 
Neuer Twitch-Kanal ab 18.11.19 


Lange genug hat es gedauert, doch nun unterzogen wir unseren Twitch-Kanal 
auch endlich einer Generalüberholung — neuer Name, neues Team, fester 
Sendeplatz. Bei „Electric Boogaloo“ werden wir künftig erst einmal jeden 


Montag auf Sendung gehen und dort nicht nur die nagelneuesten Konsolen- 
spiele vorstellen, sondern uns auch PC-Spiele jedweder Art zur Brust nehmen. 
Als festes Team stehen dabei Chris, Lukas, David, Johannes und Paula vor 

der Kamera. Los geht es jeden Montag um 16 Uhr mit einer Stunde „Electric 
Boogaloo“, danach stehen ab 17 Uhr wechselnde Formate auf dem Plan. 

Wir würden uns freuen, wenn ihr mal vorbeischaut! 
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Hideo Kojimas neuestes Werk ist wirr und atmosphárisch. In unserem Test erfahrt ihr, ob es 
3 О auch spielerisch zu unterhalten weiß oder nur ein hübscher Walking-Simulator ist. 
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VORSCHAU N 
Chernobylite 

Diablo 4 

Star Wars Jedi: Fallen Order 


TEST 
Wenn heim Abspielen der 
Call of Duty: DVD Probleme auftreten 
Modern Warfare sollten, versucht es 
: erst auf einem anderen 
Death Stranding Gerät (PS3/PC) und/oder 
Й schickt uns eine Май ап 
Need for Speed: Heat Geer engen 
The Outer Worlds 
WWE 2K20 
SPECIAL 


Call of Duty: Modern Warfare 
— eure Fragen an Tester David 


Fortnite Kapitel 2: Map, Battle-Pass und Co. 


Halloween-Geheimtipps: 
10 Indie-Titel fürs Gruselfest 


PlayStation Now: 
Jetzt günstiger und mit Blockbustern 


EAS berühmte Rennspielreihe ist zurück. Wir checken, ob der Arcáde-Racer 
ordentlich PS unter der Haube hat oder doch eher ein Totalschaden geworden ist: 


Ам Need for Speed: Heat | 


SEITE 2: HD 


TEST 

Call of Duty: Modern Warfare 
Death Stranding 

Need for Speed: Heat 

The Outer Worlds 

WWE 2K20 


EXTRAS: 
ARTIKEL 
play^-DVD-Cover 01/2020 
BILDER 
play^-Magazin 12/2019 
RETRO-VIDEOS 
play*-Show 09/2016 


zersäbeln? Die Antwort darauf gibt natürlich unser ausführlicher Test. 


Star Wars Jedi: Fallen Order 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und КОС Y rormationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendáren play^-Humor 


Mark Wahlberg im Uncharted-Film 2.0 


Aus Nathan Drake wurde bekanntlich nix, jetzt schlüpft Marky Mark eventuell in eine andere Rolle. 


77 


Frei nach absolut niemandem: , Wow, Mark Wahlberg A Drake, was für 
eine tolle Idee!“ Ob er als Sully wohl für mehr Enthusiasmus sorgen kann? 


KINO | Ach, der Uncharted-Film. 
Zusätzlich zu dem Umstand, dass 
man die Verfilmung eines Spiels, das 
seinerseits schon mehr Blockbuster- 
qualitäten hatte als so manches 
Kino-Abenteuer, generell ziemlich 


unsinnig finden kann, sorgt die sich 
seit Jahren hinziehende Chaos- 
produktion für Stirnrunzeln. Ein 
Regisseur nach dem anderen wird 
engagiert, Drehbücher werden ge- 
schrieben und dann wieder verwor- 


fen und gerne auch mal der gesamte 
Cast gewechselt. Nach aktuellem 
Stand nimmt Travis Knight (Bumb- 
lebee) auf dem Regiestuhl Platz und 
Tom Holland (Spider-Man im MCU) 
schlüpft in die Rolle eines jungen 
Nathan Drake. Erzählt wird nämlich 
anstatt der Ereignisse der Spiele 
eine Vorgeschichte, weil Hollywood 
das so will und somit ist's Gesetz. 
Haben wir ja beim Sonic-Film gese- 
hen, dass Hollywood immer recht 
hat. Jedenfalls der vor einigen Jah- 
ren für die Rolle angedachte Mark 
Wahlberg (The Happening — ja, wir 
wählen diesen Film als Rollenbei- 
spiel. Verklagt uns doch!) ist raus 
— und nun offenbar wieder drin. An- 
statt als Nathan Drake schelmisch 
zu grinsen und verschollene Städte 
zu finden, übernimmt er aktuellen 


Gerüchten zufolge den Part von Vic- 
tor „Sully“ Sullivan, seines Zeichens 
Mentor Drakes und begeisterter 
Schnurrbarttráger. Irgendjemand 
findet bestimmt, dass das eine ganz 
tolle Idee ist, und wir gratulieren 
Wahlberg, sollte sich das Gerücht 
als wahr herausstellen! Hauptsache, 
der Junge ist von der Straße. Der Re- 
lease des Films ist aktuell übrigens 
für den 18. Dezember 2020 geplant. 
Darauf wetten, dass aus diesem Da- 
tum was wird, würden wir angesichts 
der problematischen bisherigen Ge- 
schichte des Streifens jedoch nicht. 
Überhaupt würden wir uns über ein 
neues spielbares Uncharted viel 
mehr freuen — zu gerne würden wir 
mit Chloe und Nadine wie im Spin- 
off The Lost Legacy noch einmal ins 
Abenteuer ziehen! LUKAS SCHMID 


ÔD Mittelmaß 

Wir verstehen ja, der Joker-Film spaltet die 
Geschmäcker. Die einen finden ihn brillant, 
die anderen können nichts damit anfangen. 
Idealerweise entfaltet sich dieser Meinungs- 
pluralismus aber zwischen verschiedenen 
Menschen und nicht innerhalb eines Indivi- 
duums. Vielleicht wollte Kollege Felix aber 
auch einfach seinen inneren Joker erwecken, 
als er unter seine Rezension zur Comicver- 
filmung eine überragende 9/10 pappte, 
während er auf unserer Homepage (www. 
pcgames.de — liked, subscribed und lasst 
ein Abo da, hegdl eure Bibi!) eine deutlich 
kritischere 7/10 vergab. Doch Spaß (fast) 
beiseite: Die 7/10 ist die eigentlich richtige 
Wertung — das im Heft war ein blöder Fehler. 


Das Wort zum Sonntag 
Kaum Platz hier. Kann man nix gemachen. 


6 | 01.2020 | play* 


Anthem soll neu gelauncht werden 


Der Live-Service-Titel bekommt angeblich eine zweite Chance spendiert. 


ACTION | Bioware und Electronic 
Arts betonen immer wieder, dass sie 
den Online-Shooter Anthem nicht 
aufgegeben haben. Seit geraumer 
Zeit soll Bioware nun sogar an einer 
überarbeiteten Version des Online- 
Actiontitels sitzen. Glauben wir 
den Informationen, die der Kotaku- 
Autor Jason Schreier auf der Seite 
veröffentlicht hat, befindet sich 
wohl eine Art „Anthem 2.0“ oder 
ein „Anthem Next“ in Entwicklung. 
Unklar ist, ob es sich bei dem Over- 
haul um mehrere kleine Updates, 
eine große Überarbeitung oder gar 
ein eigenständiges Spiel handeln 
soll. Allerdings sollen die Arbeiten 
hierzu bereits in vollem Gange sein. 
So wird im Moment offenbar das 
gesamte Spiel von einem großen 
Entwicklerteam in seine Einzelteile 


zerlegt, um festzustellen, wo die 
Probleme des Action-Flops liegen. 
EA wollte sich zu alldem bislang 
aber nicht äußern. Es bleibt abzu- 
warten, ob die Spieler einem neuen 
Anthem überhaupt noch eine Chan- 


A PN d 
Auch frei nach niemandem: , Wow, Anthem, da hab ich mal wieder richtig f 


ce geben. Als Neupreistitel könnte 
ein Anthem 2.0 Gefahr laufen, die 
ohnehin genervte Community noch 
mehr zu vergraulen. Es bleibt also 
spannend. Wir bleiben weiter am 
Ball für euch. DUNCAN OBENLAND 
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Bock drauf!“ EA und Bioware halten aber offenbar an der Marke fest. f 
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Blick über den Tellerrand: 
Google Stadia gestartet 


Die Technik beeindruckt, muss aber noch erwachsen werden. 


STADIA 


HARDWARE | Im Márz 2019 
kündigte Google auf der GDC an, 
künftig am Videospielemarkt mit- 
mischen zu wollen. Nicht aber mit 
einer klassischen Konsole, sondern 
mit dem Streamen von Games - lo- 
gisch, mit Streaming kennt sich das 


US-amerikanische Unternehmen 
aus. Nun ist der Dienst für Early- 
Adopter Mitte November gestartet, 
allerdings fehlen einige Features. 
Achievements, Family-Sharing 
oder die kostenlose Basis-Variante 
zum Beispiel, um nur mal drei 


zu nennen. Wir 

hatten bereits vor dem 
offiziellen Start die Móglichkeit, 
Stadia selbst im Alltag auszupro- 
bieren, was der Autor dieser Zei- 
len bei sich zu Hause tat. Wichtig 
der Hinweis: Getestet wurde unter 
ziemlich optimalen Bedingungen, 
nàmlich mit einem zuverlássigen 
und schnellen | VDSL-Anschluss 
und einem leistungsstarken Router 
mit Wlan-ac auf 5 GHz. Mit die- 


play? start 


sem Setting funktioniert 

Stadia beeindruckend gut. 
Allen voran eine über meh- 
rere Tage und viele Stunden 
des Testens kein einziges Mal 
spürbare Eingabeverzógerung 
lásst beim Spielen glatt vergessen, 
dass das laufende Game gerade 
200 Kilometer entfernt in einem 
Rechenzentrum làuft, und nicht 
zu Hause. Bild und Ton machten 
allerdings gelegentlich Probleme 
und die Internetleitung musste für 
bestmógliche Qualitát 35 Mbps 
durch die alten Kupferkabel jagen. 
Als Ergánzung zu Konsole oder PC 
ist Stadia praktisch. JOHANNES GEHRLING 


SPRACHAUSGABE 


„Bei meinen Rappenantilopen wird jetzt ordentlich gebumst.“ 


Sascha kann einfach gut mit Tieren. Also in Planet Zoo. 


Neue Details zum 


Controller-Design 


Ein Patenteintrag verrát vermeintliche Details zum Dualshock 5. 


Der Zeit voraus: 
Die News-Rubrik zur kommenden | 


Konsolen-Generation! 


HARDWARE | 2020 wird voraussichtlich die 
letzte Meile der PS4 darstellen und mit der 
PS5 Ende des Jahres eine neue Konsolen- 
generation eingeleitet. Zusammen mit der 
Frage, welche technischen Eigenschaften 
die neue Konsole besitzen wird, kommt auch 
die Frage über die Beschaffenheit des Cont- 
rollers auf. Nun wurden nämlich Bilder des 


japanischen Patentamts veróffentlicht, die 
stark auf einen Dualshock-5-Controller hin- 
weisen. Sony hat bereits eine neue Technik 
angekündigt, mit der Entwickler die Wider- 
stánde der Trigger (L2 und R2) anpassen 
kónnen sollen. Passend dazu werden wohl 
eben jene Tasten vergrößert, jedoch wer- 
den die Analog-Sticks hingegen verkleinert. 


Zudem soll ein Mikrofon 
integriert sein. Neben den 
technischen Daten des Con- 

trollers gibt es auch Infos zu einem SSD- 
Cartridge-System für die PS5 zusátzlich zum 
UHD-Laufwerk. Diese Infos entstammen 
einem aktualisierten Patenteintrag seitens 
Sony beim Patentamt in Brasilien. JURIJ SUBOTA 
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j ` Sonntags ДО. Oktobe 
` MH ist heute auf der PDXC ÜM, der Hausmesse des schwedischen 
Publishers Paradox Interactive. Das hätten wir euch aufgrund des Datums -— 
монон auch sehon in der letzten Ausgabe erzählen Können, aber o.) 

wurde vor Ort hauptsächlich PL-Zeug gezeigt und b) war Matti im 
L— Anschluss an die Messe erkältet und hatte das Foto daheim. Non: 


nnmm 
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[ Donnerstags H. November 


| = Einmal im Jah findet- Seit. vielen, vielen 
Jahren non sehon der PES Media Cup . m 
statt, ein Тоне w Pro vo für die deutsche Presse, organisiert 


мот Konami, stilecht in einer Münchner Fussbalkneipe. Neben 
Dawerteinehmer Thomas Szedlak hat in diesem ke со Chris 
— zum ersten Mal Zeit, um-zum-Tumier zu düsen — und-bringt 
direkt den Pokal für den zweiten Hatz. mit. Das Finale veriert er 
im Ellmeterschiessen on — Thomas. Non. — 


Montag, \8. November 
Twiteh, wir Kommen? Endlich hatten 
wir-einmal- Zeit, unseren Streaming- 
Roum vernünftig einzurichten und 


unseren Twiteh-Kanal 

einer Frischzelenkur zu 
unterziehen. Der heisst 

jetzt Electr. Boogaloo und _ 
geht vom heutigen Montag 

— — ow jede Woche live, erst mit ` 


dem gleichnamigen Format, 


Shows. Zum Einstand gab 
es Jedi Fallen Order, WWE 
AKIO und PES 2050. Mon. 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es um die Frage, was der 
Erfolg von Star Wars Jedi: Fallen Order bedeuten kónnte. 


Extras 


1. Lukas Schmid 3. Matti Sandqvist 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Hallo ihr kleinen Würstchen! Na, 
seid ihr schon in Weihnachts- 
stimmung? Matti bestimmt, der 
kommt schließlich aus dem Dorf 
des Weihnachtsmannes. Öööh ... 
Was, denkt ihr, könnte der Erfolg 
von Star Wars Jedi: Fallen Order 
für die Zukunft EAs und der Spiele- 
branche an sich bedeuten? Nach- 
dem uns jahrelang eingeredet 
wurde, dass Live-Service-Games 
die Zukunft sind, massenweise 
kundenunfreundliche Monetari- 
sierungssysteme wie Lootboxen 
gegen jede Moral durchgeboxt 
wurden und generell auf Spieler- 
wünsche geflissentlich gepfiffen 
wurde — ja, da sind die Andrew Wil- 
sons (EA), Bobby Koticks (Activi- 
sion) und Yves Guillemots (Ubisoft) 
dieser Welt auf einmal baff, dass 
man sich beliebter macht, wenn 
man einfach gute Spiele macht! 
Problem: Da kann man nicht so 
einfach Geld rauspressen. Darum 
vermute ich: Nix wird gelernt und 
in Zukunft werden vermehrt Abo- 
modelle à la Fallout 76 und Ma- 
rio Kart Tour in Vollpreisspiele ge- 
presst. Zu viel Pessimismus? 
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1. Lukas Schmid 3. Matti Sandqvist 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Nein, das ist nicht zu viel Pessi- 
mismus, mein kleines Sacher- 
törtchen. Es wird ganz bestimmt 
weiter irgendwelche Service-Mo- 
delle geben, da manche ja tat- 
sächlich laufen und Geld ein- 
bringen. Davon möchte halt jeder 
was abbekommen. EA kommt mir 
bei dir sogar zu positiv weg. Nur 
weil Fallen Order gut (und auch 
nicht viel mehr) geworden ist, 
muss man hier jetzt nicht rum- 
schwadronieren. Denk nur mal 
an das rundum verkackte An- 
them und bei NfS: Heat kann 
man nun auch nicht sagen, dass 
auf die Spieler gehórt wurde. Es 
ist nicht so mies wie die letzten 
Teile, hinkt anderen Rennspie- 
len aber trotzdem hinterher. Und 
dann gibt es ja auch noch FIFA 
20, wo auf rein gar nichts gehórt 
wurde. Der Titel ist spielerisch 
schlechter als der Vorgänger, 
Patches verschlimmbessern das 
Gameplay, das qualitativ eh weit 
hinter PES liegt, und Ultimate 
Team ist weiterhin Abzocke. Fal- 
len Order ist gut, aber das macht 
EA nicht zum Branchen-Vorbild. 


Quartett 


Reihenfolge! 


AE Matti Sandqvist FIN == 


Modell 


1. Lukas Schmid 3. Matti Sandqvist 


2. Christian Dërre 4. Sascha Lohmüller 


MATTI: 

Ich bin da auch eher pessimis- 
tisch. Nur weil EA ein einziges 
Spiel ohne Live-Service-Features 
herausbringt, bedeutet das nicht 
die Kehrtwende. Ich rechne in 
den náchsten Jahren vielmehr 
mit noch weiteren Methoden, wie 
man uns nach dem Kauf eines 
Spiels abkassieren kann. Das hat 
aber weniger damit zu tun, dass 
ich die Hersteller als die Inkarna- 
tion des Bósen ansehen würde. 
Der Grund liegt meiner Meinung 
nach schlicht und einfach in den 
gestiegenen Produktionskosten. 
Die Entwicklerteams sind in den 
letzten Jahren zum Beispiel so 
sehr angewachsen, dass die Pub- 
lisher für ihre Angestellten Millio- 
nen ausgeben, bevor ein Spiel im 
Ladenregal landet. Ich gehe auch 
davon aus, dass die Produktions- 
kosten mit der PS5-Generation 
noch weiter steigen werden, aber 
die Verkaufspreise für sogenannte 
Vollpreisspiele gleich bleiben wer- 
den. Damit sich das alles noch für 
den Hersteller Iohnt, werden wir 
dann für die volle Erfahrung noch- 
mals zur Kasse gebeten. 


alke-Vizemeister-Schal 


1. Lukas Schmid 3. Matti Sandqvist 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Als jemand, der jetzt seit mittler- 
weile 20 Jahren Abo-Gebühren für 
MMOs zahlt — erst Everquest, dann 
World of Warcraft, zwischendurch 
auch mal Age of Conan, Dark Age 
of Camelot, Everquest 2 und wie 
die noch alle hieBen —, sehe ich das 
Ganze natürlich etwas differenzier- 
ter. Ich mag lange laufende Spiele, 
die konstant weiterentwickelt und 
mit Inhalten versehen werden. Und 
ja, auch bei EQ und WoW zahlt man 
Hauptspiel und Add-ons und trotz- 
dem noch das Abo obendrauf. Bei 
mehreren Tausend Spielstunden 
hat sich das für mich durchaus ge- 
lohnt. Aber natürlich würde ich mir 
für ganz klassische Singleplayer- 
Spiele auch wieder weniger Micro- 
transactions wünschen, da ist Star 
Wars Jedi: Fallen Order ein schóner 
Anfang. Ob da noch mehr nach- 
kommt, das wird sich noch zeigen 
müssen — wie gut sich Fallen Or- 
der letzten Endes verkauft, weiß 
ja auch noch niemand. Ich gehe 
aber davon aus, dass der Markt das 
deutlich weniger honoriert als ihr 
drei von der Tankstelle und sich so- 
mit wenig ándert. 
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WEITERE HIGHLIGHTS 


STREAMING-SPECIAL: APPLE 
әп Stre: 


m SFT bequem online bestellen: 


Oder einfach digital lesen: 
shop.spielefilmetechnik.de 


epaper.spielefilmetechnik.de 


Die Welt von Sanktuario sieht sich erneut den Máchten der Hólle ausgesetzt. Wir 
erkláren euch, was Blizzard bisher über den lang ersehnten Nachfolger verraten hat. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Die Ge- 
bete der Diablo-Fans wurden er- 
hórt: Auf der BlizzCon 2019 haben 
die Entwickler die Arbeit an Dia- 
blo 4 bestátigt und neben einer 
Demo bereits einige Infos zu Klas- 
sen, Features und der groben Aus- 
richtung des Spiels bekanntgege- 
ben. Laut den Entwicklern ist der 
Release des vierten Diablo-Teils 
aber noch nicht einmal Blizzard- 
soon. Vor 2021 sollten wir Diablo 4 
also nicht erwarten. 


Größer, düsterer und altmodischer 
Mit Diablo 4 will Blizzard zu alten 
Tugenden zurückkehren und die 


Nach dem eher bunten Vorgänger soll Diablo 4 wieder eine deutlich düsterere 
Stimmung bieten, die sich am beklemmenden Serienvater orientiert. 
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Welt wieder zu einem deutlich düs- 
tereren und gefáhrlicheren Ort ma- 
chen. In Dungeons spielt der Licht- 
radius eures Charakters wieder eine 
Rolle und ihr kónnt nur erahnen, 
was aus der dunklen Ecke direkt vor 
euch hervorspringen kónnte. Die 
Geschichte spielt Jahrzehnte nach 
Reaper of Souls und beginnt da- 
mit, dass Mephistos Tochter Lilith, 
die Schópferin Sanktuarios, durch 
ein blutiges Ritual zurück in unse- 
re Welt geholt wird. Viel mehr ist zu 
diesem Zeitpunkt aber noch nicht 
über die Geschichte bekannt. 

In Diablo 4 erwartet uns eine 
riesige zusammenhángende Welt 


mit insgesamt fünf Regionen. Wer 
die Laufwege aus Diablo 3 ge- 
wohnt ist, muss sich also umstel- 
len. Eure Reisen in ein und demsel- 
ben Gebiet führen euch teilweise 
von schneebedeckten Bergen über 
dichte Wálder bis hin zur Küste. 
Damit ihr nicht stundenlang un- 
terwegs seid, habt ihr die Móglich- 
keit, ein Reittier herbeizurufen, und 
auch die Wegpunkte bleiben erhal- 
ten. Von dem, was wir bisher gese- 
hen haben, erinnern der Stil und 
teilweise auch die Features an Dia- 
blo 2. Vom Augenkrebs aus dem 
zweiten Teil bleiben wir in Diablo 4 
jedoch verschont. Die Grafik wurde 
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п дег; offenen Spielwelt sollen zufällige Ereignisse und FF 
| Events immer wieder für Abwechslung im Spielablauf sorgen. 


Cati aie n : ег 9 o Te Hi 


deutlich aufpoliert und verwendet 
im Gegensatz zu Reaper of Souls 
eine ganz neue Engine. 


Rückkehr der Runen 

Runenwórter werden bei Diablo- 
2-Spielern Erinnerungen hervorru- 
fen, in Diablo 4 unterscheiden sie 
sich jedoch sehr vom Altbekann- 
ten, denn gerade sie sind nicht 
ansatzweise so kompliziert wie in 
Diablo 2. Indem man die richtigen 
Runenwórter kombinierte, formte 
man sich máchtige Rüstungen. In 
Diablo 4 erhaltet ihr zwei Arten von 
Runen, die eurer Rüstung neue Ef- 
fekte gewáhren oder sie steigern. 
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Condition Runes verbessern einen 
Auslösen-Effekt auf eurer Rüstung. 
Beispiel: Wenn ihr einen Trank 
nehmt, verursacht ihr für kurze Zeit 
fünf Prozent mehr Schaden. Die 
Condition Rune kann diesen Wert 
auf zehn Prozent steigern. Den im 
Beispiel beschriebenen Schadens- 
schub liefern die Effect-Runes. In- 
dem ihr beide Runen kombiniert, 
erschafft ihr ein Runenwort, das ihr 
auf einen beliebigen Ausrüstungs- 
gegenstand anwenden könnt. 


Talentbäume und Fähigkeiten 

Für jeden Level erhaltet ihr einen 
Talentpunkt, den ihr in eurem Ta- 
lentbaum verteilt, um euren Cha- 
rakter stärker zu machen. Da es 
deutlich mehr Punkte zu inves- 
tieren gibt als euch zur Verfügung 
stehen, müsst ihr euch für einen 
bestimmten Build entscheiden. 
Die Talentbäume, die wir uns bis- 
her anschauen konnten, sind im- 
mer in zwei bis drei Zweige unter- 


Talent Tree 


Mit Levelaufstiegen verdienen wir Skillpunkte, die in diverse Talente investiert” : 


teilt, an denen ihr euch nach unten 
entlanghangeln müsst. So müsst 
ihr als Zauberer irgendwann einen 
Weg einschlagen und euch darauf 
festlegen, aus welchem Element 
(Feuer, Frost oder Blitz) ihr mehr 
Vorteile ziehen wollt. Ihr kónntet 
einen Hybrid-Zauberer spielen, 
erreicht dann aber keines der ins- 
gesamt sechs besonderen End-Ta- 
lente, die euch einen sehr star- 
ken Bonus gewáhren. Legendáre 
Items modifizieren eure Talente 
teilweise, was für eine Vielzahl an 
Builds sorgt. 

Talente und Fáhigkeiten ge- 
hen Hand in Hand: Wenn ihr als 
Barbar über Talente eure Schreie 
verstárkt habt, wollt ihr natürlich 
auch herumschreien. Insgesamt 
nutzt ihr sechs Fáhigkeiten gleich- 
zeitig. Beim Barbar sind eure Fä- 
higkeiten beispielsweise in Basic, 
Fury, Brawling, Weapon Mastery, 
Defense und Ultimate unterteilt. 
Genau wie in Diablo 3 bekommt 


werden. Wir: sollten also Y wissen, wie wir unseren Charakter spezialisieren wollen. —— 
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ünf sehr unterschiedlichen Regionen der \ Welt 


aus, 
[von Sanktuario. Von schneebedeckten Bergen über Wüsten bis zu Küstengebieten 


ihr die Freiheit, mehrere Skills 
derselben Art zu nutzen. Als Bar- 
bar könnt ihr also auch drei De- 
fensive oder fünf Fury-Fähigkeiten 
nutzen. Anders als im Vorgänger 
steigert ihr die Ränge einer Fä- 
higkeit. Wie genau ihr diese letzt- 
endlich erhöht, ist noch nicht be- 
kannt, ihr sollt jedoch Bücher in 
der Welt finden können, die weite- 
re Stufen gewähren. 


Ein anderes Spielgefühl 

Wir konnten selbst anfangs keine 
Hand an die Demo legen, die Be- 
richte von Spielern stimmen jedoch 
damit überein, dass sich die Kämp- 
fe in Diablo 4 etwas langsamer an- 
fühlen als im dritten Teil — im An- 
schluss an diese Vorschau lest ihr 
dann auch unseren Anspielbericht. 
Laut den Entwicklern müsst ihr 
euch an einen eher „überlegten“ 
Kampfstil gewóhnen. Die Kampf- 
animationen sind weniger bunt, 
aber nicht unspektakulárer. Allei- 


‚Bis zu sechs aktive Fähigkeiten können wir gleichzeitig nutzen. Sie verfügen 
š über mehrere Rànge, die im Spielverlauf gesteigert werden kónnen. 
— — —À— - mm  —————— 
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ne der Druide, der stetig zwischen 
humanoider Form und dem Werbár 
wechselt, macht einiges her und 
auch der umherschwirrende Zau- 
berer in seiner Blitzgestalt kann 
sich sehen lassen. Hinzu kom- 
men ganz neue Animationen, die 
euch erlauben, Gegner kurzzeitig 
zu begraben, sie regelrecht zu zer- 
schmettern oder an die Wand zu 
klatschen. Aber nicht nur ihr be- 
sitzt bemerkenswerte Kampfani- 
mationen: Einer der Bosse kann 
euch zum Beispiel kurzzeitig in 
seinen Kórper einsaugen und ver- 
sucht euch dort zu verdauen. Ob 
sich Diablo 4 am Ende wirklich 
langsamer spielt, kann man erst 
beurteilen, wenn man mehr Talen- 
te, Fáhigkeiten und legendáre Ef- 
fekte als in der BlizzCon-Demo frei- 
geschaltet hat. 


Die Klassen 


Drei von fünf Klassen sind bereits 
bekannt. Im Folgenden erkláren 
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In der offenen Oberwelt bekommt ihr es auch mit máchtigen Weltbossen zu tun. Divers 
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wir euch einige der Attacken und 
Besonderheiten des Barbars, des 
Druiden und des Zauberers. 


Barbar 

Auch in Diablo 4 ist der Barbar die 
muskelbepackte Kampfmaschine, 
de während des Kampfes Furor 
als Ressource nutzt. Dank des Ar- 
senal-Systems dürft ihr als Barbar 
gleich vier Einhand- und/oder Zwei- 
handwaffen bei euch tragen und 
werdet teilweise durch Talente da- 
für belohnt, wenn ihr zwischen ver- 
schiedenen Waffengattungen hin 
und her wechselt. Da ihr für ver- 
schiedene Attacken unterschiedli- 
che Waffen angelegt haben müsst, 
ergibt sich daraus ein interessan- 
ter Spielstil. Ihr habt Zugriff auf ty- 
pische Attacken wie Wirbelwind, 
Verwunden, Spott-Fáhigkeiten, 
Schreie, die euch und Gruppenmit- 
glieder buffen, Sprünge, einen An- 
sturm und eine Massenbetäubung. 
Im Talentbaum verbessert ihr die- 
se Fáhigkeiten weiter und habt am 
Ende die Móglichkeit, euren Blu- 
tungsschaden deutlich zu erhóhen, 
mehr Schaden aus Furor-Effekten 
rauszuholen oder eure Cooldowns 
noch máchtiger zu machen. 


Druide 

Eine der beliebtesten Klassen aus 
der Diablo-Erweiterung Lord of 
Destruction feiert ihr Comeback, 
dabei war sie in den ersten Kon- 
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zepten von Diablo 4 eigentlich gar 
nicht eingeplant. Damit der Drui- 
de in den neuen Teil passt, musste 
er ein bisschen verándert werden 
und setzt neben altbekannten Fä- 
higkeiten aus LoD auch auf Feu- 
ermagie und mehr auf die Kráfte 
der Natur. Der Druide wechselt im 
Kampf stetig zwischen einer Wer- 
bár- oder Werwolfform. An seiner 
Seite kämpfen entweder zwei Wöl- 
fe oder ein Schwarm Raben. Sein 
Talentbaum ist in zwei Sparten 
aufgeteilt: Nahkampf mit Beglei- 
tern und Formwechseln oder Fern- 
kampf mit Magie und jeder Menge 
Kontrollzauber. Seine Fáhigkeiten 
unterteilen sich in Basic, Ultimate, 
Wrath, Companion, Defense und 
Spirit. Durch eure End-Talente er- 
hóht ihr euren verursachten Scha- 
den wáhrend oder nach dem Ver- 
lassen eurer Formen. 


Zauberer 

Ähnlich wie in Diablo 2 setzt der 
Zauberer auf die Elemente Blitz, 
Frost und Feuer. Eure Fáhigkeiten 
und Talente sind um diese drei Ar- 
ten von Zaubern aufgebaut. Mit 
Blitz-Fáhigkeiten hüpft ihr teilwei- 
se zwischen den Gegnern herum 
und verursacht Fláchenschaden. 
Für Einzelziel- und DoT-Schaden 
wáhlt ihr Feuerzauber. Frost-Fà- 
higkeiten verlangsamen Gegner. 
Wenn ihr Gegner lange genug mit 
Frostzaubern bearbeitet, kónnt ihr 


sie außerdem kurzzeitig betáuben. 
Neben Feuer- und Frostbállen habt 
ihr Zugriff auf weitere zauberer- 
typische Fáhigkeiten wie Telepor- 
tation, Hydra beschwóren, Mete- 
or, Blizzard und Frostnova. Da ihr 
jedes eurer drei Elemente auf ir- 
gendeine Art und Weise nutzt, habt 
ihr bei den End-Talenten eine gro- 
Be Auswahl und kónnt nur selten 
falsch liegen. Am Ende des Talent- 
baums erhóht ihr den Schaden von 
Blitzzaubern gegen Mobs in Nah- 
kampfreichweite und richtet mehr 
Schaden gegen brennende Ziele 
oder eingefrorene Ziele an. 


Online mit anderen Spielern 

Wenn ihr wollt, kónnt ihr alleine 
durch Hauptkampagne und Dun- 
geons ziehen, ansonsten trefft ihr 
je nach Größe des Gebietes jedoch 
immer wieder auf eine Vielzahl an- 
derer Spieler. Die Hauptkampag- 
ne kónnt ihr laut den Entwicklern 
übrigens auch größtenteils igno- 
rieren. Die fünf groBen Gebiete 
sollen euch genug Inhalte bieten, 
um auch durch Nebenquests und 
Events schnell den Maximallevel 
zu erreichen. In den Offline-Mo- 
dus kónnt ihr euch nicht verzie- 
hen, denn für Diablo 4 müsst ihr 
immer mit dem Internet verbun- 
den sein. In Spieler-Hubs wie klei- 
nen Städten oder Außenposten 
sind Spieler versammelt und kón- 
nen Gruppen bilden. Genau wie in 
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Diablo 3 gibt es wieder die Móg- 
lichkeit, eine Gilde oder einen Klan 
zu gründen. 

Ein Transmog-System wie in 
Diablo 3 soll es in Diablo 4 nicht 
geben, das bedeutet jedoch nicht, 
dass ihr euren Charakter nicht an- 
passen kónnt. Geschlecht, Fri- 
sur, Narben, Schmuck und einiges 
mehr dürft ihr bei eurem Alter Ego- 
auswáhlen. Wáhrend der Prásenta- 
tion auf der BlizzCon war auch die 
Rede davon, euer Reittier und eure 
Fáhigkeiten optisch zu verándern. 


PvP und der Hardcore-Modus 
In Diablo 4 habt ihr in bestimm- 
ten Gebieten die Móglichkeit, euch 
mit anderen Spielern zu duellieren. 
Damit ein Gegner nicht einfach auf 
sein Reittier steigen und davon- 
laufen kann, besitzt jede Klasse 
eine Fáhigkeit, um Spieler von ih- 
rem Mount zu holen. Zudem habt 
ihr die Móglichkeit, euch ab und 
zu aus einem Kontrollverlust-Ef- 
fekt wie einer Betäubung zu befrei- 
en. Was die Belohnungen für PvP 
sind und wie es mit PvP im Hard- 
core-Modus aussieht, konnte uns 
Blizzard in dieser frühen Entwick- 
lungsphase noch nicht sagen. Die 
Móglichkeit, seinen Charakter im 
Hardcore-Modus zu spielen, ist auf 
jeden Fall sicher. 

Die Geschichte durchzuspie- 
len und zu leveln ist ja schón und 
gut, aber die meisten Spieler ei- 
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Die drei bisher bekannten Klassen Barbar, Zauberer und Druide im 
Charakterauswahlbildschirm, der stilistisch nicht zufällig an Diablo 2 erinnert. 


nes Action-RPGs interessiert na- 
türlich das Endgame. Hier warten 
die richtig schweren Herausforde- 
rungen und legendäre Rüstungs- 
teile, mit denen der Charakter 
erst so richtig mächtig wird. Ob- 
wohl sich das Spiel noch am An- 
fang der Entwicklungsphase be- 
findet, scheint es so, als würden 
Dungeons und das damit verbun- 
dene Schlüsselsystem das größ- 
te Endgame-Feature von Diablo 4 
werden. Dungeon-Schlüssel wer- 
den WoW-Spielern ein Begriff sein, 
denn sie funktionieren fast exakt 
so wie in WoW. Dungeon-Schlüssel 
in Diablo 4 weisen einen Schwie- 
rigkeitsgrad und einen Affix auf. 
Je höher der Schwierigkeitsgrad, 
desto stärker die Mobs. Ein Affix 
ist ein besonderer Effekt, der euch 
über den gesamten Dungeon be- 
gleitet. Das kann ein Blitz-Totem 
sein, das euch durch den Dungeon 
verfolgt und bei Kontakt regel- 
mäßig Schaden zufügt, oder der 
Affix verleiht den Dämonen des 
Dungeons zusätzliche oder modifi- 


GARAN H®LD KEY 
Dungeon Key 


affixes 
© Rank15 
€ Lightning Pulse 
Demonic creatures infest this former hunting 
lodge. Fallen shaman conduct vile rituals, 
Í summoning more of their kin and endlessly 


i spreading their scourge into the surrounding 
forest. 
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Im Endgame bestimmen sogenannte Dungeon-Keys die Schwierigkeit н 
und Herausforderungen, die euch іп den zahlreichen Dungeons erwarten. = 
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zierte Fáhigkeiten. Ein weiterer As- 
pekt des Endgames sind spezielle 
Events auf der Map, wie zum Bei- 
spiel das Auftauchen eines Welt- 
bosses. Weltbosse sind besonders 
záhe Brocken, die nur mit mehre- 
ren Spielern bezwungen werden 
kónnen. Für mehr Abwechslung im 
Endgame sollen die Seasons sor- 
gen. Ähnlich wie in Diablo 3 mischt 
eine Season das Metagame auf 
und bringt neue legendáre Items 
und Effekte mit sich. 


Hunderte Dungeons 

mit jeder Menge Beute 

Auf der BlizzCon haben die Ent- 
wickler auch bereits einige Infor- 
mationen zu den Dungeons ver- 
raten. Zum Release sollen wir uns 
in Hunderten von ihnen tummeln 
kónnen. Das liegt aber eher an ei- 
nem neuen System, welches das 
Layout des Dungeons immer wie- 
der zufállig generiert. Ein Dungeon 
spielt sich also nie gleich. Dasselbe 
System soll auch in den insgesamt 
fünf Riesengebieten zum Einsatz 
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© 6% Reduced Fury Cost for skills. 
(Barbarian Only) 

© +1rank to Master of Arms 


Das Itemsystem orientiert sich bei der Farbgebung am Schema des Vorgängers. е2; 
Die grünen Set-Items sollen aber keine so große Rolle mehr einnehmen. 


kommen. Egal ob in Dungeons oder 
in der offenen Welt, worauf Aben- 
teurer aus sind, ist natürlich die 
Beute. Die wird in Diablo 4 in fol- 
gende Seltenheitsstufen unterteilt: 
normal (weiB), magisch (blau), sel- 
ten (gelb), legendár (orange) und 
mythisch. Je nach Seltenheitsgrad 
wird der Bonus auf den Items na- 
türlich mehr und stárker. Set-Items 
sind ebenfalls Teil des Spiels, wer- 
den aber keine so große Rolle spie- 
len wie in Diablo 3. Im Vorgänger 
bestand das erste Ziel im Endga- 
me darin, das richtige Set für das 
Metagame zu finden und es zu ver- 
bessern. Alle anderen legendáren 
Gegenstánde an diesen Ausrüs- 
tungsslots waren zu 90 Prozent un- 
interessant. Im Endgame von Dia- 
blo 3 regnete es quasi legendäre 
Items, die meist aber unnütz waren. 
Diese Fülle an legendáren Drops 
soll in Diablo 4 verringert werden. 
Inwiefern man Beute mit ande- 
ren Spielern handeln kann, müssen 
sich die Entwickler noch überle- 
gen. Da man sich für Spieler-Hubs 


| 
| 
||| -+ PLAYER AGENCY 


m 
SellValue 110% EN 
; 


hoa, md 


und eine groBe Welt, in der man 
immer wieder auf Mitstreiter trifft, 
entschieden hat, sollte das Han- 
deln zumindest eine kleine Rol- 
le im Spiel einnehmen. Diablo-Ve- 
teranen graust es wahrscheinlich 
schon vor einem neuen Auktions- 
haus oder Áhnlichem. Senior Game 
Producer Tiffany K. Wat machte in 
unserem Interview jedoch deutlich, 
dass man sich über Microtransac- 
tions keine „Power“ kaufen kann. 
Zumindest bezüglich Shop-Items 
gegen Echtgeld müssen wir uns 
also keine Sorgen machen. 
SEBASTIAN GLANZER & MATTHIAS DAMMES 


„Diablo auf dem Weg zurück 
zu seinen Wurzeln, das klingt 
sehr vielversprechend." 


Matthias Dammes Redakteur 


Die Ankündigung von Diablo 4 hat mich be- 
geistert. Einige der vorgestellten Details zum 
Spiel sehe ich aber auch sehr skeptisch. Zwar war 
die Action-RPG-Reihe schon immer mit einem 
gewissen sozialen Aspekt und Koop-Elementen 
verknüpft, persónlich habe ich den Kampf gegen 
die Horden der Hólle aber doch meist alleine ge- 
nossen. Eine offene Spielwelt, in der man ständig 
andere Spieler antrifft, gefällt mir daher nicht 
besonders. Vor allem, da das doch stark an der 
Immersion kratzen dürfte. Aber abseits davon fin- 
de ich es super, dass sich Blizzard auf die Stárken 
der Reihe und vor allem der álteren Teile besinnt. 
Diablo muss sich dreckig und düster anfühlen. 
Das scheint der vierte Teil zu liefern. Gespannt 
bin ich auch auf das neue (alte) Skillsystem in- 
klusive Rückkehr der Talentbäume. Als Lore-Fan 
interessiere ich mich aber vor allem für die Story. 
Wie passt Lilith in die Geschichte? Wendet sie 
sich gegen ihre eigene Schöpfung oder ist sie gar 
nicht der Antagonist? Ich bin gespannt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben alle Infos aufgesaugt, niedergeschrie- 
ben, von einem NASA-Computer auswerten lassen 
und Diablo 4 auch schon angezockt. 


Infos 
HERSTELLER Activision Blizzard 
ENTWICKLER — “| Blizzard Entertainment 
TERMIN ——— — 1 nicht bekannt 


play* | 01.2020 | 15 


ЫЛ 


y 


p" a 


0% 
Sa Spi 


le 


AT 


N 


Sich Gei Und G 


im Kä еп der BlizzCon 2019 urde der jüngste be... des Diablo- Franchises 


nicht nur angekündigt, sondern es gab auch eine erste Testversion für die Besucher 


> 


vor Ort. Wir waren in Kalifornien und haben uns mit Druide, Barbar und Magier durch 
die neueste Version von Sanktuario geprügelt. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Bereits 
im Vorfeld als größte BlizzCon aller 
Zeiten angekündigt, waren die Ent- 
wickler von Blizzard bei der hausei- 
genen Messe dieses Jahr wahrlich 
nicht sparsam mit Neuankündigun- 
gen. Neben der neusten WoW-Er- 
weiterung Shadowlands gab es mit 
Overwatch 2 auch den Nachfolger 
zum beliebten Team-Shooter zu 
bewundern. Worauf die Fans aber 
wohl am sehnsüchtigsten gewartet 
haben, war die Ankündigung von 


Diablo 4. Viele Jahre nach Reaper 
of Souls, der letzten Erweiterung 
von Diablo 3, und ein Jahr nach der 
unvergessenen Bekanntmachung 
von Diablo: Immortal, konnte Bliz- 
zard eigentlich gar nicht mehr an- 
ders, als endlich den neuesten Teil 
des erfolgreichen Franchises anzu- 
kündigen. Es blieb aber nicht nur 
bei der Ankündigung. Besucher vor 
Ort durften sich direkt in die Welt 
von Sanktuario stürzen und selbst 
Hand anlegen. Dabei war sogar 


ES 
Die Zauberkünstler setzen in Diablo 4 vor allem auf 
Feuer-, Eis- und Blitzmagie — ganz wie im zweiten Teil. 
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die viel geforderte Klasse des Dru- 
iden spielbar, mit der wir natürlich 
sofort losgelegt haben. Nun wol- 
len wir euch verraten, wie sich Dia- 
blo 4 ,angefühlt" hat, warum es 
bereits erstaunlich fertig aussieht 
und trotzdem noch einige Entwick- 
lungszeit benótigt. 


Optische Weiterentwicklung 

Nach der Entscheidung für eine 
der drei spielbaren Klassen beginnt 
unser Ausflug in der Testversion in 


Der Barbar kann nun gleich bis zu vier Waffen ausrüsten und 
das Wechseln im Kampf bringt ihm je nach Skillung Vorteile. 


den Tiefen eines Dungeons, aus 
dem wir uns herauskámpfen müs- 
sen. Dabei beginnen wir bereits mit 
Stufe 20, müssen also nicht erst 
noch Fáhigkeiten oder dergleichen 
freischalten. Direkt auf den ersten 
Metern wird die neue Ausrichtung 
von Diablo 4 deutlich. Alles ist we- 
sentlich düsterer als im Vorgän- 
ger. Der Stil bleibt aber der gleiche. 
Diablo 4 ist optisch unverkennbar 
ein Teil der Diablo-Reihe. Dabei ha- 
ben die Entwickler in den vergan- 
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à genen paar Jahren aber ordentlic 


an der Grafik-Schraube gedreht. 
Obwohl auch Diablo 4 kein grafi- 
sches Wunder ist, nutzen dié 
Entwickler дей Techniken wie 
Lichteinfall, dunkle Schatten und 
eine deutlich verbesserte Kamera- 


führun em Spiel wesentlich 
mehr l 
Und natürlich i: 


grad merklich gesteigert worden 
— seien es Rüstungen, Charaktere 
oder die Umgebung. 

Auffällig ist auch die Anpas- 
sung des Interfaces, das erstmals 
nicht mehr klassisch in der unte- 
ren Mitte ist, sondern an den linken 
Rand verschoben wurde. Warum 
das so ist, bleibt unklar. Interes- 
sant jedoch, dass auch bei Immor- 
tal das Interface an den Rand ver- 
schoben wurde. Zufall oder nicht, 
spielerisch ändert sich dadurch 
nichts. Neben den beiden Maus- 


Ihr könnt die Story des Spiels allein oder mit Koop Partner 
erleben — nur für Weltbosse braucht ihr definitiv Hilfe. 
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tasten bleiben die vier KS 
Fähigkeiten; mit denen ihr "di 


durcl h die Gegnerhordenschn 
zelt. Ti das ur Ktiöniert berei 
erstaunlich 


Weiche Animationen 

und rundes Gameplay 

Nach wenigen Minuten Schnet- 
zeln wird schnell klar, dass Dia- 
blo 4 technisch deutlich weiter ist, 
als man bei einer so frühen Versi- 
on vermuten könnte. Die Animati- 
onen und besonders das Aneinan- 
derreihen verschiedener Angriffe 
und Bewegungen wirkt bereits jetzt 
wesentlich harmonischer als es in 
Diablo 3 jemals der Fall war. Die 
Übergänge sind rund und fühlen 
sich gut an. Kein wildes Hin-und- 
her-Gewirbel, bei dem sich selbst 
die kräftigen Barbaren alle Kno- 
chen brechen oder sich Arme und 
Beine von Magiern verknoten wür- 


u) 
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langsamer an- 

jassender. Alles 
wirkt wie ausseinem Guss und man 
merkt, dass die technische Seite 
von Diablo 4 bereits seit einiger Zeit 
in der Entwicklung sein muss. Das 

Sehe gilt übrigens auch mit Ab- 
strichen für die diversen Monster. 
Auch deren Animationen wirken 
runder als im Vorgänger, sind aber 
nicht ganz so elegant und weich 
wie die unserer Protagonisten. 


Fehlende Inhalte 

Während das Gameplay für einen 
baldigen Release spricht, sieht es 
aufseiten der Inhalte ganz anders 
aus. Der spielbare Bereich von 
Sanktuario, in dem wir uns frei be- 
wegen konnten, ist verglichen mit 
der gesamten Welt nur ein winzi- 
ger Ausschnitt. Allerdings reich- 
te das kleine Areal, um uns ei- 


nen*guten Vorgeschmack auf das 
zu geben, was wir wohl im großen 
Maßstab erwarten können. In der 
offenen Welt, die wir uns mit meh- 
reren Spielern teilen, finden sich 
an allen Ecken verschiedene gro- 
Be und kleine Events. Mal nur ein 
hilfloser Mensch, den wir vor an- 
greifenden Scheusalen beschüt- 
zen, dann aber auch wieder grö- 
Bere Gemetzel. Wir bekämpfen 
ganze Horden von Monstern, die 
eine Siedlung attackieren, oder 
verhindern das eine oder andere 
Ritual. Selbst gewaltige Weltbosse 
tauchen an verschiedenen Stellen 
auf und wollen umgehauen und um 
ihren Loot erleichtert werden. Zu- 
dem finden sich jede Menge ver- 
schiedener Dungeons, in denen 
unterschiedliche Aufgaben auf uns 
warten. Mal relevant für die Haupt- 
story, mal einfach nur eine kleine 
Nebengeschichte. Am Eingang des 


Diablo 4 fällt wieder deutlich ern aus als der Vorgänger, vor allem in dunklen 


Dungeons seht ihr Gegner oft erst, wenn diese direkt bei euch angekommen sind. 
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Dungeons können wir übrigens auf 
Wunsch automatisch nach Mitspie- 
lern suchen lassen, die sich in der 
Nähe befinden, oder Freunde von 
unserer Freundesliste einladen. 

Mehr als eine kurze Quest-Rei- 
he ist aber noch nicht spielbar und 
auf Nachfrage weichen die Ent- 
wickler mit gekonnten PR-Floskeln 
aus. Es scheint also, als läge bezüg- 
lich der Inhalte noch viel Arbeit vor 
den Damen und Herren aus dem 
Hause Blizzard. Das dürfte wohl auf 
einen Release-Termin frühestens 
gegen Ende des kommenden Jah- 
res hindeuten, sollte uns aber keine 
Sorgen bereiten. Das Grundgerüst 
steht und fühlt sich gut an. Jetzt gilt 
es, dieses Gerüst mit Inhalten und 
tollen Features zu versehen. Von 
Letzteren war übrigens auch noch 
nicht allzu viel zu sehen. Ein paar 
Talente konnten wir betrachten und 
das war es dann auch schon. 


Wie man hier sieht, könnt ihr den Druiden auch als Fernkämpfer Ka 


Druide, spaßig 

und nervig zugleich 

Natürlich haben wir im Rahmen 
der Testversion auch den Druiden 
ausprobiert, auf den sich so viele 
Diablo-Spieler schon lange freu- 
en. Mit unfertigen Talenten und nur 
wenigen Fáhigkeiten kónnen wir 
euch natürlich nur einen kurzen 
Ausblick geben, der aber durch- 
aus positiv ausfällt. Das perma- 
nente Wechseln der Gestalt durch 
verschiedene Fähigkeiten wirkt 
nicht fehl am Platz und fügt sich 
harmonisch in das Spielgesche- 
hen und die restlichen Animatio- 
nen ein. Alleine durch die Gestalt- 
wechsel wirkt der Druide sehr agil 
und actionreich. Die Mischung der 
Attacken war in der Testversion et- 
was nahkampflastig, sodass sich 
der Druide ein wenig nach einem 
Barbaren in Tierformen anfühlte. 
Mit weiteren Talenten soll sich die 


` non 


spielen und nicht nur im Nahkampf als Werbárwolfmann. 
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Spielweise laut Entwicklern aber 
noch besser an die eigenen Wün- 
sche anpassen lassen. 

Auch bei den Begleitern des 
Druiden kommt noch Arbeit auf 
die Entwickler zu. Die begleiten- 
den Wólfe kónnen zwar aktuell 
immerhin mit einer Fáhigkeit ge- 
steuert werden, machen aber die 
halbe Zeit doch lieber, was sie 
wollen. Sie verfolgen flüchtende 
Gegner, pullen damit die náchs- 
ten Gruppen, rennen zu Fern- 
kámpfern, pullen weitere Grup- 
pen und verschwinden damit hin 
und wieder mal komplett aus eu- 
rem Sichtfeld. Das Ganze erinnert 
ein wenig an die frühe KI der Be- 
gleiter in World of Warcraft. Be- 
kommen die Entwickler das ge- 
regelt oder geben dem Druiden 
noch ein paar weitere Fáhigkeiten 
zur Steuerung seiner Begleiter an 
die Hand, wird der Druide mit Si- 


ph 


cherheit jede Menge Fans in Dia- 
blo 4 finden. 

Natürlich haben wir auch eine 
Runde mit Barbar und Magier ge- 
dreht. Diese fühlen sich ebenfalls 
bereits sehr rund an. Sowohl was 
Animationen angeht als auch die 
Auswahl der verschiedenen Fáhig- 
keiten. Allerdings liegen sie sehr 
nah an dem, was wir bereits aus Dia- 
blo 3 kennen. Die wichtigste Neue- 
rung dürfte sein, dass der Barbar 
sich nun mit mehreren Nahkampf- 
waffen ausrüsten kann und diese 
für verschiedene Attacken einsetzt. 
Der Magier, der in der kurzen Demo 
hauptsächlich auf Frost- und Feuer- 
zauber setzt, ist erneut der klassi- 
sche Fernkámpfer, der die Gegner 
durch Verlangsamung gar nicht erst 
in seine Nähe kommen lässt. Alles 
in allem klassische Diablo-Kost, die 
auch im vierten Teil gut funktioniert. 

PHILIPP SATTLER 
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Während der Er- 
öffnungszeremonie der BlizzCon 
2019 haben die Verantwortlichen 
von Blizzard offiziell Overwatch 2 
angekündigt und Game Director 
Jeff Kaplan nutzte die Gelegenheit, 
um die zuvor im Internet veröffent- 
lichten Leaks auf seine ihm eige- 
ne charmante Art und Weise zu 
kommentieren. Wir haben hier die 
wichtigsten Informationen zum Se- 
quel zum Teamshooter Overwatch 
für euch! 


Endlich eine Story 

In den kooperativ spielbaren Sto- 
ry-Missionen erlebt ihr den An- 
bruch einer neuen Ära von Over- 
watch. Winston, Tracer und 
andere bekannte Mitglieder von 
Overwatch schließen sich mit einer 
neuen Generation von Helden zu- 
sammen und ihr werdet aktiv in die 
Overwatch-Saga eingreifen, wäh- 
rend in einer Reihe von Missionen 
für vier Spieler eine neue weltwei- 


20 | 01.2020 | play* 


` 


Ov rwatch 3 


Es ist soweit, in Overwatch 2 gibt's Storymissionen und die lassen sic 
kooperativ spielen. Wir fassen die Neuigkeiten zum Sequel des Teamshooters 2и5г mm 


te Krise ausbricht. Im Verlauf der 
Handlung schlüpft ihr dann in die 
Rollen verschiedener Helden und 
verteidigt gemeinsam die Welt ge- 


Passend zur neuen Heldin Sojourn, (nicht 
im Bild) gibts auch die Karte Toronto 


gen die Omnic-Streitkráfte von Null 
Sector, deckt die Hintergründe der 
Roboterangriffe auf und stellt euch 
auf dem ganzen Planeten neuen 


Bedrohungen entgegen. Übrigens 


bestimmen die Entwickler, welche 
Helden euch in den Missionen zur 
Auswahl stehen, damit euch die 
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ganze Story auch in einem tollen 
cineastischen Rahmen prásentiert 
werden kann. In der Mission in Rio 
stehen euch etwa Mei, Reinhardt, 
Tracer und Lucio zur Verfügung. 

In den PvE-Herausforderungen 
wird es zudem ein neues Item-Sys- 
tem geben, das an áhnliche Syste- 
me aus Battle-Royale-Spielen wie 
Apex Legends erinnert: Die Items, 
die ihr auswáhlt, stehen euch zeit- 
lich begrenzt für die jeweilige Mis- 
sion zur Verfügung. Ihr findet die 
Items zu verschiedenen Zeitpunk- 
ten wáhrend einer Mission, zu- 
dem besitzen sie unterschiedliche 
Qualitátsstufen und ihr müsst ihr 
entscheiden, ob ihr beispielswei- 
se ein Heilpaket, eine schützen- 
de Barriere oder eine Granate mit- 
nehmen wollt. 


Helden-Missionen 

Der Kampf gegen Null Sector geht 
in Heldenmissionen weiter, in de- 
nen das Team von Overwatch bei 
Aufträgen in der ganzen Welt Städ- 
te gegen Angriffe der Roboter ver- 
teidigt, Elite-Agenten von Talon 
ausschaltet und die bósartigen 
Mächte bekämpft, die die Welt be- 
drohen. In diesem Modus kónnt 
ihr mit euren Lieblingshelden Stu- 
fen aufsteigen und máchtige An- 
passungsoptionen freischalten, 
um im Koop-Modus die 'Fähigkei- 
ten eurer Lieblingshelden zu ver- 
stárken. Zum Beispiel kann Rein- 
hardts Feuerschlag Gegner in der 
Nähe in Brand setzen oder Tracer 
mit ihrer Impulsbombe vernichten- 
de Kettenreaktionen auslósen und 
so gegen scheinbar übermáchtige 
Gegner bestehen. 

Im Gegensatz zu den Story-Mis- 
sionen sollen die Helden-Missio- 
nen einen hohen Wiederspielwert 
besitzen, und zwar über einen lan- 
gen Zeitraum. Zum einen wollen 
die Entwickler das über mehrere 
Locations schaffen, die über die 
ganze Welt verteilt sind. Zum an- 
deren verändern sich ständig die 
Ziele der von euch spielbaren Mis- 
sionen. In einer sollt ihr vielleicht 
einen Behemoth umhauen, in ei- 
ner anderen müsst ihr euch in ei- 
nem Labor verteidigen. Zum Drit- 
ten stehen euch für diesen Modus 
alle spielbaren Helden zur Verfü- 
gung, und die Entwickler sind sich 
sicher, dass das die perfekte Mög- 
lichkeit ist, Helden auszuprobieren 
und zu leveln, die man im PvP bis- 
her eher ignoriert hat. 
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Die Omnic- inheiten von Null ector setze 
den Helden in den Story-Missionen zu. 


Mehr Schmackes im PvP 

Im Mehrspielerbereich werden 
Spieler von Overwatch und Over- 
watch 2 zusammenspielen kón- 
nen. Damit das auch funktioniert 
und fair bleibt, haben Besitzer von 
Overwatch hier Zugriff auf die neu- 
en Karten, Kartentypen und Hel- 
den von Overwatch 2. Das bedeu- 
tet, dass ihr auch auf den neuen 
Kartentyp Zugriff haben werdet, 
egal ob ihr nun Overwatch 1 oder 
2 spielt: Schub (Push im Origi- 
nal). Dabei handelt es sich um den 
ersten neuen Modus seit Over- 
watch-Release, der dann in allen 
wichtigen Bereichen des Spiels 
verfügbar sein wird, also auch im 
Quickplay-Modus, im kompetiti- 
ven Bereich und natürlich in der 
Overwatch Liga. 

Bei diesem Kartentyp kämpfen 
zwei Teams darum, einen Robo- 
ter über die Karte zu eskortieren. 
Das Team, das den Roboter am 
weitesten bringt, gewinnt die Par- 
tie. Der Roboter bewegt sich dabei 
erst, wenn ihr in der Nähe des Ro- 
boters steht. Dabei bewegt er sich 
zu einer Barriere, die er dann vor 
sich herschiebt. Erreicht er dabei 
mit der Barriere einen der Check- 
points, erhält euer Team einen 
neuen Spawnpunkt. Wenn der Ro- 
boter die Barriere schiebt, bewegt 
er sich nur sehr langsam. Muss er 
jedoch erst zur Barriere des gera- 
de dominanten Teams laufen, ist 
er sehr viel schneller unterwegs. 
Sollte ein Team den Roboter samt 
Barriere zum letzten Checkpoint 
eskortieren, gewinnt es sofort. Die 
verschiedenen Karten von Schub 


sind symmetrisch aufgebaut, so- 
dass beide Teams dieselbe Stre- 
cke zurücklegen müssen und al- 
les fair bleibt. 


Neue Helden? 
Welche neuen Helden ins Spiel 
kommen werden, wollte Entwick- 
ler-Teamchef Jeff Kaplan nicht 
verraten. Klar ist nur, dass die be- 
reits im Leak gezeigte Echo im An- 
kündigungstrailer eine prominen- 
te Rolle gespielt hat. Dazu ließ 
Kaplan den Namen Sojourn fallen, 
und dabei handelt es sich um die 
erste kanadische Heldin — pas- 
send zur neuen Karte Toronto, die 
sehr multikulturell inspiriert 
anmutet. Dort befinden 
sich etwa eine Curling-Are- 
na, Eishockey-Elemente 
und vieles mehr, das so- 
fort an die kanadische 
Stadt erinnert. 

In Overwatch dreht 
sich alles um die Hel- 
den. Umso wichtiger 
war es den Entwick- 
lern, den alten Cham- 
pions im Sequel ei- 


nen neuen Look zu A 


verpassen und ihr 4 
- 


Aussehen noch ein- 
mal auf eine neue, 
grafische Qualitäts- 
stufe zu bringen. Ent- 
sprechend achten die Ent- 
wickler auch darauf, dass 
man die Helden háufiger aus 


der Nähe sieht. 
Visuell passen die 
Entwickler auch das 


HUD sowie die Menü- 


" 
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führung an. Die Entwicklung die- 
ser Elemente befindet sich noch 
in einer frühen Phase. Das Feed- 
back der Spieler wird hier sicher- 
lich mit einfließen, um das best- 
mógliche Ergebnis zu erzielen. 
Dazu versprechen die Entwickler 
eine verbesserte Engine, gróBere 
Koop-Karten fürs PvE, neue Geg- 
ner und Fraktionen sowie grafi- 
sche Anpassungen. Klingt super! 
РО SUSANNE BRAUN 


Infos 


JJ 
) 


play? | 01.2020 | 21 


ALTERNATE GmbH | Philipp-Reis-Straße 2-3 | 35440 Linden | Fon: 06403-905040 | info@alternate.de 


Die erste Kerze auf dem Adventskranz brennt bereits seit ein paar Tagen. 
- Höchste Zeit also um sich um die Weihnachtsgeschenke zu kümmern. 
". ^ Bei ALTERNATE finden 5ie alles, was das Herz hóher schlagen lasst! 


: Über 85. 000 Artikel aus über 20 Kategorien warten nur darauf unter dem 
— Weihnachtsbaum zulanden. 


Vom 09. - 17. 12. ‚2019 erwartet Sie außerdem’eine große 
Weihnachtswünsche- Welt mit den besten Angeboten zum Fest! 


Worauf also warten? Los gehts zu www.alternate.de! 


06403-905040 ALTERNATE 


Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen und solange Vorrat reicht. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Alle Preise in Euro inkl. MwSt. und zuzüglich Versandkosten. 


Gemeinsam stellt sich die Karawane auch groBen 
Obermotzen wie diesem hier in diversen Dungeons. 


м, 


Final Fantas ast 
Crystal Chronicles Kl 


y Remastered 


Final Fantasy: Crystal Chronicles legte den Grundstein der Spin-off-Serie auf dem Game- 
cube. Und dieses Abenteuer kónnt ihr in der Remastered Edition bald erneut erleben! 


ROLLEN EL Final Fantasy: 
Crystal Chronicles ist das Produkt 
schwieriger Zeiten. Wir erinnern 
uns: 2001 erschien Final Fantasy: 
The Spirit Within, ein ambitionierter, 
animierter Kinofilm, der lose auf der 
Rollenspielreihe basierte. Die Tech- 
nik war bahnbrechend, die Kosten 


immens. An den Kinokassen flopp- 
te der Streifen, Square erlitt herbe 
finanzielle Verluste und schloss das 
eigene Filmstudio, die geplante Fu- 
sion mit Enix wurde aufgeschoben. 
Square brauchte Kohle! Die Lósung: 
Man gründete eine Art Briefkasten- 
firma, um mit einem Spin-off — Final 


— — CR 
Kristalle Schützen Vor dem Einfluss des tódlichen Miasmas, das durch einen 
Meteoritenabsturz in die Welt gelangte und nun die ganze Welt bedroht! 
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Fantasy war zu der Zeit ja auf Sonys 
Konsolen beheimatet, der Konzern 
war außerdem Teilhaber bei Square 
— auf Nintendos Gamecube Geld 
zu verdienen. Das Ergebnis war Fi- 
nal Fantasy: Crystal Chronicles, ein 
auf Mehrspielerunterhaltung fokus- 
siertes Action-Rollenspiel, das 2003 
in Japan und ein Jahr danach in Eu- 
ropa und Nordamerika erschien. 
15 Jahre spáter (Square ist mittler- 
weile den Bund mit Enix eingegan- 
gen), steht die Remastered Edition 
des Abenteuers in den Startlóchern. 
Und The Spirit Within ist zwar immer 
noch ein Flop, inspirierte aber viele 
kreative Kópfe, unter anderem die 
Macher von Mass Effect. 


Miasma, nein danke 

Und nun zum Rollenspiel: Die Welt 
von Crystal Chronicles wird vom gif- 
tigen Miasma bedroht und nur die 


Substanz Myrrhe hilft in Kombinati- 
on mit einem Kristallsplitter, den Ne- 
bel fernzuhalten. Als Mitglied einer 
Karawane zieht ihr in Crystal Chro- 
nicles herum, um ebendiese Myrrhe 
zu finden, die Schutz für die Bewoh- 
ner des namenlosen Fantasy-Rei- 
ches verspricht. Zu Beginn der Rei- 
se entscheidet ihr euch für eine von 
vier Rassen, das Geschlecht und 
den Beruf eurer Eltern — all das wirkt 
sich natürlich auf eure Talente und 
Optionen im Kampf aus. Die men- 
schenáhnlichen Clavat sind magie- 
begabt und  Abwehrspezialisten, 
Lilties setzen auf Nahkampf, die vo- 
gelartigen Yukies glánzen als Zaube- 
rer und die Selkies sind vor allem in 
Diebesfáhigkeiten bewandert. Auf 
der Weltkarte besucht ihr Dungeons 
und Siedlungen. 

Anstatt in rundenbasierten Aus- 
einandersetzungen finden die Ge- 
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Das giftige Miasma bedroht die Welt. Siedlungen schützen sich durch Kristalle : 
vor der tödlichen Aura. Doch sie benötigen Myrrhe, um die Kristalle aufzuladen a< 


fechte in Crystal Chronicles in Echt- 
zeit statt. Ihr verknüpft Attacken zu 
Kombos und landet besonders harte 
Treffer, indem ihr den Angriffsknopf 
gedrückt haltet. Dabei müsst ihr im- 
mer darauf achten, den Radius eu- 
res Kristalls, den die Karawane bei 
sich trágt, nicht zu verlassen, sonst 
erwischt euch das tódliche Miasma! 
So erwehrt ihr euch der Monster — 
und das nicht nur solo, sondern auch 
mit bis zu drei anderen Spielern im 
Team. Tatsáchlich verfügte bereits 
die Urfassung von Crystal Chronicles 
über einen Multiplayerpart, aller- 
dings haben diesen wohl nur die 
wenigsten Gamecube-Besitzer voll- 
umfánglich genossen. Denn für das 
Zocken zu viert war ein Game Boy 
Advance als Controller erforderlich, 
der mit einem speziellen Kabel an 
die Konsole angeschlossen wurde 
— und zwar einer für jeden Mitspie- 
ler! In der Remastered Edition ist nur 
eine Internetverbindung (und na- 
türlich Playstation Plus) dafür nótig. 
Zu einem Offline-Mehrspielermo- 
dus wurde, zumindest so der aktuel- 


le Informationsstand, kein Wort ver- 
loren. Dafür kann man online sogar 
mit der Konsolenverwandtschaft 
auf Switch sowie iOS- und Andro- 
id-Geráten plattformübergreifend 
spielen. Gemeinsam genießt ihr be- 
stimmte Vorteile, etwa stárkere Ma- 
gieattacken und andere Boni. Und 
es gibt noch mehr Neuheiten für 
alle, die das Original bereits kennen: 
Im Endgame warten frische Heraus- 
forderungen auf bis zu vier mutige 
Helden, etwa zusátzliche Dungeons 
inklusive Bossgegnern. Dazu kom- 
men neue Musikstücke, Items, eine 
neue Synchronisation und weitere 
Story-Inhalte. 


Grüße von den Eltern 

Trotz der Besonderheiten von Crys- 
tal Chronicles versprüht das Spiel 
dennoch viel Final-Fantasy-Flair — 
das liegt teilweise an den Designs 
von Gegnern, die so bereits in Spie- 
len der Hauptreihe vorkamen. Den- 
noch ist das Spiel weit genug von der 
Ursprungsserie entfernt, um diejeni- 
gen abzuholen, die mit Final Fantasy 


` "Es 
Grafisch ist Crystal Chronicles Remastered Edition Zwar recht stimmungs= 
Kä щш cuta aber nicht unbedingt ein Beispiel für HEB eile. 
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sonst vielleicht nicht warm geworden 
sind, etwa mit dem rundenbasierten 
oder dem ATB-Kampfsystem. Dazu 
kommen schöne, eigenständige 
Ideen wie etwa das Verhältnis zu den 
Eltern im Spiel. Wer ihnen regelmä- 
Big schreibt und Geschenke schickt, 
erhält Zuwendungen zurück und be- 
kommt Hilfe von den Erziehungsbe- 
rechtigten. Wenn eure Eltern in der 
Schmiede arbeiten, lassen sie ge- 
legentlich auch mal neue hilfreiche 
Ausrüstung für euch rüberwachsen! 


Kein Optik-Meilenstein 

Technisch bleibt Crystal Chronic- 
les Remastered Edition der Vorlage 
recht treu, was allerdings auch be- 
deutet, dass ihr euch auf eine Gra- 
fik einstellen solltet, die nicht dem 
aktuellen Top-Standard entspricht. 
Gerade die Texturen wirkten in den 
gezeigten Spielszenen von der To- 
kyo Game Show 2019 wenig be- 
eindruckend. Allerdings bleibt der 
niedliche Look der Charaktere und 
Gegner in der Neuauflage erhalten, 
sodass der Charme des Urspiels 


auch im Remaster aufkommt. Ei- 
gentlich sollte Crystal Chronicles be- 
reits im Jahr 2019 wiedergeboren 
werden, ein paar Monate vor Ende 
des Jahres gab Square Enix aller- 
dings bekannt, dass die Karawane 
erst im Januar 2020 losziehen wird. 
Solange am Ende eine gelungene 
Neuauflage herausspringt, sollte die 
zusätzliche, kurze Wartezeit in Ord- 
nung gehen. KATHARINA PACHE 


Meinung 

„Endlich kann ich Cr D | 
Chronicles im Mehrspieler- 
modus erleben!" 


Katharina Pache Redakteurin 


Ich weiß noch, wie ich mich damals über die 
Mehrspielerfunktionen geárgert habe. Wieso 
das nicht auch ganz normal mit Controllern 
funktioniert hátte, kann ich mir nicht erkláren. 
Gut, dass das Remaster nicht mehr auf solche 
kundenfeindlichen Features setzt. Aber: Wieso 
wurde noch nicht bekanntgegeben, dass es 
einen Offline-Mehrspielerpart geben wird? 

Ich hoffe doch sehr, dass dies noch bestätigt 
wird, denn auch wenn es damals wegen 
Hardware-Aufwand nur bei einem Bruchteil 
der Abenteurer funktioniert hat, war es doch 
ein wichtiger Teil von Crystal Chronicles. Nun, 
warten wir eben mal ab. Jedenfalls, auch wenn 
mich die Neuauflage optisch alles andere als 
aus den Socken haut (sorry, ich spiele gerade 
The Witcher auf der Switch), freue ich mich, ein 
weiteres Mal mit einer Karawane auf die Suche 
nach Myrrhe zu gehen. Ich weiß noch, dass ich 
damals ein wenig mit Einstiegsschwierigkeiten 
kámpfen musste, das kann aber auch daran 
liegen, dass ich noch nicht so viel Erfahrung mit 
japanischen Rollenspielen hatte. Ich überlege 
schon, für welche Rasse ich mich dieses Mal 
entscheide. Ich glaube, es wird aber am Ende 
doch wieder ein Yukie — deren Design hat mir 
schon damals sehr gefallen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben das Original gespielt und alle bisherigen 
Infos zum Remaster aufgesogen. Außerdem haben 
wir die Knochen befragt und sie waren uns gewogen. 
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An dieser Stelle prásentieren euch vier play^-Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel 
der nächsten Zeit, ein kleiner Redaktions-Ausblick also. 


Life is Strange 2 


,Ein modernes 
Adventure MIT 
Gameplay? 
Gibt's ja gar 
nicht!" 


Mit der ersten Staffel von Life is Strange sowie dem 
Prequel Before the Storm bin ich nie warm gewor- 
den. Das war und ist mir zu viel Teeniekitsch mit 
langweiligen Figuren und aufgesetzt coolen, hippen 
Millennials. 


Life is Strange 2 sprach mich da seit dem ersten 
Ankündigungstrailer deutlich mehr an. Statt zwei 
Klischeeteenies mit all ihren uninteressanten, aber 
auch so tragischen Problemen (und ja, ich weiß, im 
späteren Verlauf der Geschichte wird’s tatsächlich 


dramatisch, aber das ändert nichts daran, dass das 
alles furchtbar uninteressant ist) stehen hier zwei 
Brüder im Mittelpunkt, die sich mit schlimmen Ereig- 
nissen in ihrem Familienumfeld auseinandersetzen 
müssen. Familienbande statt Teenager-Herzschmerz? 
Klingt doch schon einmal vielversprechend! Aller- 
dings hielten mich die doofen Dialoge und die Tatsa- 
che, dass ich die erste Staffel zu Beginn auch noch in- 
teressant fand, bevor ich dann irgendwann selbst den 
Controller in die Hand nahm, 
bisher davon ab, den nach und 
nach erscheinenden Episoden 
eine Chance zu geben. Was, 
wenn ich mittendrin merke, 
dass mir auch diese Geschich- 
te nicht gefällt und ich dann im 
Komplettionswahn trotzdem 
noch alle paar Monate weiter- 
spiele und mich ärgere? Dann 
lieber alles in einem Aufwasch 
hinter mich bringen — und das 
kann ich ab Anfang Dezember, 


Zombie Army 4: Dead War 


,Zerplatzende 
Zombie-Nazis? 
Klingt simpel, 
aber spaßig. Ich 
bin dabeil“ 


Die Sniper-Elite-Reihe ist zwar nett, aber irgendwie 
auch ein bisschen lahm. Wenn es darum geht, Untote 
zu zerfetzen, bin ich allerdings an vorderster Front. 


Ich durfte den auf Koop ausgelegten Shooter bereits 
auf der Gamescom in diesem Jahr anspielen und hat- 
te jede Menge Freude dabei, die untoten Horden von 
Zombie-Hitler in Stücke zu schießen. Das Gunplay 
orientiert sich natürlich stark an der Sniper-Elite-Rei- 
he vom gleichen Entwickler-Team, doch in Dead War 
geht es etwas gruseliger und abgefahrener zur Sache. 
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Etliche Zombies strömen auf einen zu und bringen 
den Puls zum Rasen, denn es hilft nicht, sich einfach 
zu verbarrikadieren. Die Untoten kommen meist von 
allen Seiten, sodass man ständig in Bewegung blei- 
ben sollte. Zudem gibt es natürlich verschiedene 
Gegnertypen. Einige Zombies rennen auf einen zu, 
um sich selbst in die Luft zu sprengen (was selbst in 
Zombie-Maßstäben ziemlich dämlich ist), andere sind 
mit Flammenwerfern oder Gatlings bewaffnet. Tech- 
nisch kann Dead War natür- 
lich nicht mit Triple-A-Games 
mithalten, doch die Szeneri- 
en werden stimmungsvoll in 
Szene gesetzt und natürlich 
ist auch wieder eine Kill-Cam 
dabei, die in Zeitlupe und Nah- 
aufnahme zeigt, wie die Zom- 
bie-Nazi-Schädel von einer 
Kugel durchschlagen werden. 
Zombie Army 4 wird sicherlich 
kein großes Highlight oder gar 
ein Shooter-Meilenstein, aber 


denn dann sind endlich alle Episoden der zweiten 
Staffel erschienen. Mal sehen, ob die Schreiber dies- 
mal einen besseren Job gemacht haben. Was Life is 
Strange auf jeden Fall richtig macht, ist, das dröge 
„Gameplay“ moderner Adventures mit lustigen über- 
natürlichen Talenten und den sich daraus ergeben- 
den Rätseln anzureichern. Da steckt wenigstens eine 
Spur von Spiel im Spiel! Das dürfte auch in Season 2 
der Fall sein. 


| Іп Life is Strange 2 steht statt eines übernatürlichen ` 7. 
Teeniedramas eine Familiengeschichte im Mittelpunkt. 


ganz bestimmt eine launige Koop-Ballerei mit wun- 
derbar überzogenen Splatter-Effekten. Ein verlässli- 
cher Koop-Partner, mit dem man sich gut absprechen 
kann, ist allerdings Pflicht. Dieses Glück hatte ich 
beim Anspieltermin auf der Gamescom leider nicht, 
da ich andauernd ein „Scusi“ vom italienischen Kol- 
legen hórte, wenn er mal wieder mitten in eine Horde 
gerannt war und daraufhin den Lóffel abgab. Aber ir- 
gendwie war auch das ziemlich lustig. 


d 
Was ist hirnloser als Zombies? — Zombie-Nazis natürlich! 
Allerdings sind diese auch ziemlich gefáhrlich. 


Blair Witch 


„Weniger 
Schocker, mehr 
furchterregende 

Stimmung. 
DAS nenn" ich 
Horror!“ 


Ich bin bekanntermaßen ja Vollblut-Horrorfan, wes- 
halb mich die Idee eines Blair-Witch-Spiels durchaus 
begeistert. Schon der Film war unangenehm — auf 
eine gute Art und Weise! 


Daher möchte ich mich gern auch einmal selbst da- 
ran versuchen, der titelgebenden Blair Witch das 
Wasser zu reichen. Oder Blut. Was auch immer sie 
lieber mag. Am meisten freut mich aber an dem Spiel, 
dass es anscheinend nicht so extrem auf das typische 
Jumpscare-Theater setzt wie manch anderer Horror- 


Genre: Adventure || Ent 


titel, sondern den Schauereffekt eher durch psycho- 
logische Taktiken erzielt. Und genau nach so etwas 
suche ich! Denn natürlich ist es sinnvoll, in einem 
Horror-Spiel ein paar Schockmomente einzubauen. 
Doch lediglich auf diese zu setzen, um eine furchter- 
regende Atmosphäre aufzubauen, finde ich persön- 
lich ja langweilig. In Blair Witch geht es darum, die 
eigenen Ängste zu überwinden und nicht dem Wahn- 
sinn zu verfallen. Während ich mich also im Black 
Hills Forest auf die Suche nach 
dem verschwundenen kleinen 
Jungen mache, werde ich mir 
die ganze Zeit denken: Ist das 
überhaupt real? Passiert das 
wirklich oder ist mein Charak- 
ter Ellis einfach nur schon viel 
zu durchgeknallt? Ich denke, 
hinter dem Erkundungs- 
Gameplay und den Rätseln 
versteckt sich eine interessant 
verwobene Story, die mir nicht 
direkt ins Gesicht springt, 


ler: Bloober Team || Hersteller: Lionsgate Games || Term 
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wenn ich das Spiel zum ersten Mal starte, sondern 
sich langsam im Hintergrund entwickelt. Blair Witch 
kommt vom Entwicklerstudio Bloober Team, die auch 
Layers of Fear gemacht haben. Bereits da mochte 
ich das Zusammenspiel von Gameplay und langsa- 
mer Story und ich denke, auch Blair Witch wird nicht 
enttäuschen. Die PC-Wertungen sprechen ja für sich. 
Für diejenigen, die keine Lust mehr auf Jumpscare- 
Jumpscare-Jumpscare haben, nur zu empfehlen! Е 


Es ist dunkel, überall hört man die Geräusche des 
Waldes und irgendwas läuft hier ganz gewaltig schief. 


Neverwinter Nights: Enhanced Edition 


„Neverwinter 
Nights ist 
ein echter 

Zeitfresser.“ 


Sascha Lohmülle 


Klassische Rollenspiel-Unterhaltung geht immer. 
Klassische Rollenspiel-Unterhaltung mit AD&D-Li- 
zenz erst recht. Und hier macht auch noch Bioware 
mit — passt. 


Wenn ich mir in meiner Jugend mit etwas die Zeit ver- 
trieben habe, dann war das wohl AD&D-Pen&Paper- 
Krempel. Okay, Fußball auch noch. Und Tischtennis. 
Und Konzerte. Und Skateboarden. Was ich sagen 
will, ist: Ich war ein vielbeschäftigtes Kind. Wo wa- 
ren wir? Ach ja, AD&D. Es gibt einige echt coole 


Rollenspiel-Klassiker mit der Pen&Paper-Lizenz, 
Baldur’s Gate etwa. Oder eben Neverwinter Nights. 
Das Third-Person-RPG kam bereits 2002 auf den 
Markt und hat mich unzählige Stunden gekostet, vor 
allem, wenn man noch die Expansion-Pakete, den 
Nachfolger, die unzähligen Mods und den umfangrei- 
chen Editor mit einrechnet. Publisher und Entwickler 
Beamdog hat es sich seit einigen Jahren zum Ziel 
gemcht, die ganzen Klassiker von Bioware neu auf- 
zulegen, angefangen mit dem 
bereits erwähnten Baldur’s 
Gate oder Icewind Dale. Die 
Enhanced Edition von Never- 
winter Nights schlug dann 
schließlich im Frühjahr 2018 
auf dem PC ein und brachte 
jede Menge moderne Features 
mit sich. Darunter hübschere 
Grafik, Full-HD- und 4K-Un- 
terstützung, einen verbesser- 
ten Editor und natürlich alle 
Inhalte, die bislang offiziell 


Genre: Rollenspiel || Entwickler: Bioware/Beamdog || Hersteller: Beam 


für das Spiel erschienen sind. Mehr noch, auch der 
Multiplayer ist wieder an Bord, alte Savegames sind 
noch spielbar und zig Stunden neuer Content wurden 
ebenfalls angehängt. Warum ich das hier erzähle? 
Weil nun auch Konsolen-Spieler in den Genuss des 
verbesserten Neverwinter Nights kommen. Die kön- 
nen zwar mit Savegame-Unterstützung und einigen 
Mods nix anfangen, aber Unterhaltung für 100+ 
Stunden sollte trotzdem geboten sein. | 


Der Beholder (das einäugige Kugelvieh) ist ein klarer 
Indikator, dass wir uns im D&D-Universum befinden. 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monat 


Life is Strange 2 

Genre: Adventure 

Entwickler: Dontnod Entertainment 
Hersteller: Square Enix 

Termin: 3. Dezember 2019 


Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Private Division 
Ashen 


Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: A44 


Neverwinter Night Enhanced Ed. 
Genre: Rollenspiel 

Entwickler: Beamdog 

Hersteller: Skybound Entertainment 
Termin: 3. Dezember 2019 


Ancestors: The Humankind Odyssey 
Entwickler: Panache Digital Games 


Termin: 6. Dezember 2019 


Hersteller: Annapurna Interactive 
Termin: 9. Dezember 2019 


AO Tennis 2 

Genre: Sportspiel 
Entwickler: Big Ant Studios 
Hersteller: Bigben 

Termin: 9. Januar 2020 


Dragon Ball Z: Kakarot 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: CyberConnect 2 
Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 17. Januar 2020 


Journey to the Savage Planet 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Typhoon Studios 
Hersteller: 505 Games 

Termin: 28. Januar 2020 


Yakuza 5 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Ryu Ga Gotoku Studio 
Hersteller: Sega 

Termin: 11. Februar 2020 


Darksiders Genesis 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Gunfire Games 
Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 14. Februar 2020 


Final Fantasy 7 Remake 
Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 3. März 2020 
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Euer Lieblings- 
Magazin auch 
digital lesen! 
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FDEATH STRÄNDING 


play* gibt es in allen Variationen. 


SI FARE 
Ihr müsst euch nur noch entscheiden, | MODERN ИДИМ 
wie ihr euer Lieblings-Magazin lesen wollt: === < 
in gedruckter oder digitaler Form, : 
einzeln oder im Abo. М 
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ffiziente 


lee PC 
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SHADOWLANDS 


Dor Lichkónig ist tot! Jetzt holt ums die Golfet! 


Gróller PS&-Test: Hideo Kojima 
iefefübrneut ein Meisterwerk ab! 


shop.computecde . — coMPUTEC 


é || h JETZTBEI EA... 
App Store Google Play || Wf kindle MARQUARD MEDIA GROUP 


Oder einfach in eurem Store nach dem Namen des Magazins suchen. 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Orang-Utan Klaus 


Spielt gerade: Star Wars Jedi: Fallen Order, Borderlands 3, 
WoW (PC), Planet Zoo (PC) 


Schaut gerade: NFL 


Hört gerade: 1349 - The Infernal Pathway; Cloak — The 
Burning Dawn; The Great Old Ones - Cosmicism; Novembers 
Doom — Nephilim Grove; Nile — Vile Nilotic Rites 


Und sonst: Wollte Ende November beim Black Friday kein 
Geld ausgeben. Hat wahrscheinlich viel Geld ausgegeben. 


Top-Titel der Ausgabe: Diablo 4 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K20 


Katharina Pache // Bumbo the Girl 


Spielt gerade: Death Stranding, Star Wars Jedi: Fallen 
Order, The Legend of Bum-bo (PC) 


Liest gerade: Blame! 
Hört gerade: The Last Days of August 


Und sonst: Für meine Verhältnisse habe ich in den letzten 
Tagen sehr viele Filme gesehen. Zum Beispiel The Death of 
Stalin und The King of Comedy. Haben mir beide sehr gut 
gefallen. Mal schauen, was ich als Nächstes gucke. 


Top-Titel der Ausgabe: Star Wars Jedi: Fallen Order 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE und/oder NfS 


Matti Sandqvist // Professor Chaos 
Spielt gerade: Modern Warfare und The Messenger 


Schaut gerade: The Man in the High Castle, The Devil Next 
Door (danke, Chris!) und South Park 


Hört gerade: Deichkind - Wer sagt denn das? 


Und sonst: Beim Packen meiner Umzugskisten ist mir 
aufgefallen, dass ich viel zu viele Bücher habe und meine 
riesige Plattensammlung wegen Spotify eigentlich sinnlos 
ist. Das ist schon ein wenig deprimierend. 


Top-Titel der Ausgabe: Star Wars Jedi: Fallen Order 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K20 


David Benke // Kickender Kiwi 


Spielt gerade: God of War 
Schaut gerade: Die 6. Staffel BoJack Horseman 
Hört gerade: Danko Jones - My Little RnR 


Und sonst: Freue ich mich über den gelungenen Auftakt 
unseres Twitch-Kanals Electric Boogaloo. Highlight war 
natürlich das Kräftemessen der beiden Fußballmächte 
Nordkorea und Neuseeland. Wer dieses epische Duell 
verpasst hat, ist wirklich selbst schuld. 


Top-Titel der Ausgabe: Call of Duty: Modern Warfare 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K20 


Matthias Schüffel // Bügelbefreit 


Liest gerade: Stephen Greenblatt — Der Tyrann, 
Jean-Michel Guesdon & Philippe Margotin — Jimi Hendrix 
Schaut gerade: Line of Duty — Staffel 4 

Hürt gerade: Jimi Hendrix — Songs for Groovy Children, 
Georgia Anne Muldrow — Vweto Il 


Und sonst: Ab jetzt muss ich verknittert rumlaufen — nicht 
nur im Gesicht. Mein Bügeleisen ist auf dem Küchenfuß- 
boden zerschellt. Da liegt es nun und erkaltet. 


Top-Titel der Ausgabe: Star Wars Jedi: Fallen Order 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K20 


Maria Beyer-Fistrich // Manchmal scheiße, aber mit Herz 


Spielt gerade: PS Now, Death Stranding, Age of Empires 2: 
Definitive Edition, Path of Exile (sorry, ist nicht so gut wie 
Diablo 3...) 


Schaut gerade: Maradona in Mexico (toll!) Mr. Mercedes 
Staffel 3, 3 from Hell (wie alle Rob-Zombie-Filme Müll) 


Hört gerade: TKKG Retro-Folgen (Tim ist so ein Arsch ....) 


Und sonst: Es ist offiziell Lammfellsockenzeit. 
Top-Titel der Ausgahe: Diablo 4 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K20 


Christian Dërre // Radio Chris from pirate satellite 


Spielt gerade: Star Wars Jedi: Fallen Order, Death Stran- 
ding, eFootball PES 2020, WWE 2K20, Sega Mega Drive Mini 


Schaut gerade: The Man in the High Castle 
Hört gerade: Obey the Brave, Lionheart 


Und sonst: Heftproduktionen, letzte Tests, Podcasts vorab 
aufzeichnen (sowohl play als auch Headlock), Live-Streams, 
Lukas ertragen - die Zeit bis Weihnachten wird noch ganz 
schön stressig. Aber wurscht, dann ist ja Urlaub. 


Top-Titel der Ausgabe: Turtles in Time, Star Wars 
Flop-Titel der Ausgabe: Final-Fantasy-Crystal-Gedöns 


Lukas Schmid // Kann das weg? 
Spielt gerade: A Hat in Time, Return of the Obra Dinn 
Schaut gerade: Parasite 
Hört gerade: Itsumo Nando Demo 


Und sonst: Mein bester Freund war zu Besuch, juhu! 

Und wie schon mehrere Male zuvor haben wir an diesem 
verlängerten Wochenende den Burger-Hattrick absolviert. 
Ich danke Kuhmuhne, Chong's Diner und Beckschlager für 
diese konsequente Arterienverstopfung. Ich bereue nichts! 


Top-Titel der Ausgahe: Star Wars Jedi: Fallen Order 
Flop-Titel der Ausgabe: Death Stranding, Medievil 


Paula Sprödefeld // One From Hell 
Spielt gerade: Luigi’s Mansion 3, Fran Bow (PC) 
Schaut gerade: Three From Hell 
Hört gerade: Mindhunter, das Hörbuch 


Und sonst: Ist mal wieder die Zeit des Jahres angebrochen, 
in der nur Folgendes hilft: Badewanne, Tee, Zwiebel-Look, 
viele Decken. Kurz: Es ist kalt! Außerdem fängt meine 
Mutter schon mit den Weihnachtsmann-Emojis an. Nach. 
Jedem. Satz. Bitte, schickt Hilfe! 


Top-Titel der Ausgabe: Diablo 4 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K20 


Dominik Pache // Lieblingsschulfach: Tanke 


Spielt gerade: Star Wars Jedi: Fallen Order 
Hört gerade: Schnipo Schranke 
Schaut gerade: Durch dein Fenster! 


Und sonst: Gibt es ein Leben nach dem Kindgarten? 

Kann man im Sitzen Karriere starten? Warum schreibt 
Dumbledore mir nicht? Und wer bin ich eigenlich? Ich werd 
bezahlt hier fürs Tippen. Denn ich brauch Kohle für Kippen. 
Ich schreibe Zeile für Zeile. Aus purer Langeweile. 


Top-Titel der Ausgabe: Star Wars Jedi: Fallen Order 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K20 
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VIDEO AUF DVD 


Kurz bevor eine beschwerliche Route zu Ende geht, setzt in der Regel melancholische 


Musik ein. Spátestens jetzt ist ein Druck auf die Share-Taste fast schon vorprogrammiert. 


Death Stranding 


Hideo Kojima ist zurück! Doch was ist Death Stranding nun eigentlich 
und kann es den hochgesteckten Erwartungen überhaupt gerecht werden? 


ACTION-ADVENTURE | Die Welt 
steht am Abgrund — mal wieder. 
In Hideo Kojimas Science-Fic- 
tion-Epos Death Stranding hat die 
Apokalypse jedoch nichts mit ma- 
rodierenden Zombiehorden, aus 
dem Ruder gelaufenen Atomkrie- 
gen oder sich rasend schnell ver- 
breitenden Virusinfektionen zu 
tun. Nein, vielmehr sind es myste- 
riöse Phänomene, die die Mensch- 


heit an den Rand des Untergangs 
manövrieren. Gestalten aus der To- 
tenwelt tauchen eines Tages in der 
Welt der Lebenden auf und sor- 
gen unter anderem für sogenannte 
Leerstürze — gigantische Explosio- 
nen, die weltweit Millionen Todes- 
opfer nach sich ziehen. 

Fast noch schlimmer ist aller- 
dings der Zeitregen. Denn wäh- 
rend regulärer Regen Dinge wach- 


sen lässt, bewirkt Zeitregen genau 
das Gegenteil und führt dazu, dass 
insbesondere Haut, aber auch vie- 
le andere Dinge rasend schnell al- 
tern. Kurz gesagt: Der sogenannte 
Gestrandete Tod stürzt den Plane- 
ten Erde in seine bisher tiefste Kri- 
se und zwingt die wenigen Über- 
lebenden, sich in Bunkeranlagen 
und von Schutzwällen umgebene 
Städte zurückzuziehen. 


Ohne Kurier läuft gar nichts 

Massiv betroffen von der globalen 
Katastrophe ist auch das Trans- 
portwesen. Denn durch den ge- 
fährlichen, kaum vorherzusagen- 
den Zeitregen wurden große Teile 
der weltweiten Infrastruktur völ- 
lig unbrauchbar. Da sich zudem 
kaum jemand mehr auf KI-gesteu- 
erte Transportdrohnen verlas- 
sen will, verfrachten nun wieder 
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Sobald eine Region wieder mit dem Hightech-Netzwerk der UCA verbunden wurde, ^ 
könnt ihr hier auch Straßen bauen. Der Materialaufwand ist allerdings immens. 7 


Der Sensor links an Sams Kórper heiBt 


menschliche Boten besonders 
sensible Güter wie etwa Samen, 
Medikamente oder Lebensmittel 
von A nach B. 

Einer dieser Boten ist der Prota- 
gonist von Death Stranding: Sam 
Porter Bridges. Sam — fabelhaft in 
Szene gesetzt von Hollywood-Star 
Norman Reedus — záhlt zu den 
Besten seines Fachs und hat die 
Gabe, von den Toten wiederaufer- 
stehen zu kónnen. Seine Mutter, 
die Präsidentin der USA, weiß um 
diese einzigartige Fähigkeit und 
bittet Sam kurz nach Spielbeginn, 
das in Trümmern liegende Ameri- 
ka wieder zu vereinen. Damit seine 
Mission von Erfolg gekrönt ist, soll 
Sam von Central Knot City an der 
US-Ostküste quer durchs Land bis 
an die Westküste reisen und wäh- 
renddessen möglichst viele Orte an 
das sogenannte chirale Netzwerk 
der United Cities of America (UCA) 
anbinden. Gemeint ist ein hochent- 
wickeltes Kommunikationsnetz, 
das 3D-Drucken ermöglicht und 
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— inspiriert von Franz Kafka = Odradek und zeigt die Positionen 
von GDs zuverlässig an. Voraussetzung ist allerdings, dass Sam sein Bridge Baby (BB) dabeihat. 


auch die Forschung zu den Hinter- 
gründen des Gestrandeten Todes 
vorantreiben kónnte. 

Doch all das ist leichter gesagt 
als getan, zumal viele Menschen 
der UCA mit großer Skepsis gegen- 
überstehen. Um ihre Bedenken zu 
entkráften, muss Sam im Rahmen 
der über 50 Storymissionen um- 
fassenden Kampagne Waren si- 
cher von einem Ort zum anderen 
verfrachten und den verzweifelten 
Menschen auf diese Weise wieder 
Hoffnung geben. 


So funktioniert das Spiel 

Das damit einhergehende Game- 
play ist clever designt und һа 
eine erfreulich groBe Bandbreite 
an spielerischen Besonderheiten 
bereit. Zu Beginn eines neuen Auf- 
trags etwa gilt es im Detail festzu- 
legen, wo an Sams Kórper Fracht- 
container befestigt werden. Größe 
und Gewicht sind dabei ebenfalls 
zu berücksichtigen und haben di- 
rekte Auswirkungen auf Sams Fä- 


Habt ihr verschiedene Lieferungen für die Wetterstation im Hintergrund 
erledigt, sagen die Wissenschaftler dort den Zeitregen für euch vorher. 
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higkeit, die Balance zu halten. 
Türmt ihr beispielsweise ein Dut- 
zend kiloschwerer Frachtcontainer 
unüberlegt auf dem Rücken-Trage- 
system auf, besteht schnell die Ge- 
fahr, bei hóherem Lauftempo vorn- 
überzukippen respektive beim 
Passieren von niedrigen Durchgän- 
gen mit der Fracht irgendwo anzu- 
ecken. Weiteres Problem: Sollte 
Sam auf sogenannte Mules treffen 
— aggressive Frachträuber, die vor- 
beilaufenden Kurieren vielerorts 
auflauern —, hat er mit turmhoch 
gestapelter Fracht kaum noch eine 
Chance, sich im hohen Gras zu ver- 
stecken. 

Im Spielverlauf kommen ferner 
immer neue Frachtarten hinzu: 
Leichen, Verwundete und Bom- 
ben, die bei der kleinsten Kollisi- 
on detonieren; Ware, die so zer- 
brechlich ist, dass sie nur in den 
Händen getragen werden darf; 
Pizza, die dem Empfänger nur 
dann noch schmeckt, wenn ihr sie 
ordnungsgemäß (sprich: waage- 


—— 
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recht!) transportiert. Kojima Pro- 
ductions ließ sich diesbezüglich 
einiges einfallen. 

Das gilt auch für die Hilfsmittel, 
die euren Knochenjob zunehmend 
erträglicher machen. Während Sam 
anfangs nur seinen eigenen Körper 
mit immer neuer Fracht schindet, 
stehen ihm später unter anderem 
flinke Motorräder, Offroad-taugli- 
che Trucks, verschiedenartige Exo- 
skelette und praktische Lasten- 
schweber zur Verfügung, die ihr 
einfach wie einen Schlitten hinter 
euch herzieht. Zumindest so lange, 
bis euch das für den Betrieb nöti- 
ge Kristall Chiralium ausgeht. Ge- 
niale Idee: Entfernt Sam sámtliche 
Fracht vom Lastenschweber, kann 
er diesen auch als eine Art Hover- 
board nutzen, um zeitsparend Hàn- 
ge hinabzugleiten. 


Steter Kampf mit der Natur 
Neben den besonderen Eigenschaf- 
ten der Fracht sind es vor allem die 
Widrigkeiten der Umgebung, die 
euch vor viele abwechslungsreiche 
Herausforderungen stellen. Toben- 
de Schneestürme, die euch kom- 
plett die Sicht rauben; Hänge hin- 
abkullernde Felsbrocken von der 
Größe einer Litfaßsäule; hüftho- 
her Tiefschnee, der Sams Ausdau- 
er auslaugt; schnell fließende Ge- 
birgsflüsse, die jeden mitreißen, 
der ihre raue Kraft unterschätzt; 
starke Windböen, die den Helden 
ständig ins Straucheln bringen: 
kein Videospiel hat Mutter Natur 
bisher so glaubhaft dargestellt wie 
Death Stranding! 

Hinzu kommt: Das Geschehen 
läuft stets flüssig, sieht strecken- 
weise wirklich fotorealistisch aus 
und verblüfft mit eigenen grandi- 
osen Physikeffekten. Kracht Sam 
zum Beispiel auf einer steilen Ge- 
birgsroute zu Boden, rollen verlo- 


Personentransporte zählen zu den heikelsten Aufträgen. Dass sie 
nur zu Fuß durchgeführt werden können, stößt jedoch Sauer auf. 
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Dieser GDs beschwórende Terroristenanführer verbirgt sein 
Gesicht am liebsten hinter einer goldenen Totenschädelmaske. 


rengegangene Frachtcontainer so 
lange Richtung Tal, bis sie die Re- 
geln der Schwerkraft ausbremsen. 
Wohl dem, der jetzt die mit einem 
Greifhaken ausgestattete Haftwaf- 


fe dabeihat! 


Warum Kojima Productions 
dem von der Decima-Engine (Ho- 
rizon: Zero Dawn) angetriebenen 
Endzeitabenteuer keinen klassi- 
schen Tag-Nacht-Wechsel spen- 
diert hat, bleibt dagegen ein Rät- 
sel. Denn bei Nacht würde das 


Katz-und-Maus-Spiel 


frachtgierigen Mules oder ein Steil- 
hang-Aufstieg zwischen 
schwarzen Felsen zweifelsohne ei- 
nen noch größeren Reiz ausüben, 
als dies ohnehin schon der Fall ist. 
Dennoch, es gibt nervenaufreiben- 
de Spielpassagen im Dunkeln, über 
die wir an dieser Stelle aber nichts 


spoilern möchten. 


Dem gestrandeten Tod 
ins Auge blicken 


Hideo Kojima gilt spätestens seit 
dem ersten Metal Gear für MSX als 
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Begründer des Stealth-Genres und 
lie8 es sich natürlich nicht neh- 
men, dieses Element auch in Death 
Stranding zu integrieren. Zentraler 
Aufhänger hierfür sind die über- 
all in der Spielwelt auftauchenden 
GDs (,Gestrandete Dinge"). Auf 
den ersten Blick mógen die meist 
ruhig in der Luft schwebenden 
Geisterwesen aus der Totenwelt 
eher harmlos wirken. Doch wehe, 
ihr verratet ihnen eure Position 
durch zu laute Geräusche. Dann 
rasen schwarze, aus dem Erdreich 
kommende Hánde heran und ver- 
suchen, Sam mit Haut und Haaren 
in ihre Welt zu reiBen. Parallel dazu 
wird urplótzlich die gesamte Um- 
gebung von einer schwarzen, kleb- 
rigen Teerschicht überzogen und 
ein famos animierter, in der Regel 
von Meerestieren inspirierter Boss- 
GD rückt an, um euch die Lebens- 
lichter auszulóschen. 

Damit diese Eskalationsstu- 
fe gar nicht erst erreicht wird, 
braucht ihr ein sogenanntes Bridge 
Baby (BB). Der ungeborene, von 
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Sams Modell strotzt nur so vor Details. Die Landschaft ist streckenweise # 
fotorealistisch, katastrophenbedingt aber kaum gefüllt mit Leben. 
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einer künstlichen Fruchtblase ge- 
schützte Sáugling ist euer treu- 
ester Begleiter, ein Kernelement 
der Geschichte und der Schlüssel 
dafür, dass der 360-Grad-Scanner 
an Sams linker Schulter die Positi- 
on nahender GDs prázise anzeigt. 
Tatsáchlich sehen kónnt ihr ein 
GD übrigens erst ab einer gewis- 
sen Distanz, was den Nervenkitzel, 
durch GD-Gebiete zu schleichen, 
zusátzlich steigert. 

Im späteren Spielverlauf ist es 
zudem möglich, den Geisterwe- 
sen mit Waffen Schaden zuzufü- 
gen, die Sams einzigartiges Blut 
als Grundlage nutzen. Spannender 
Gameplay-Twist: Jedes abgefeuer- 
te Blutprojektil und jede geworfene 
Blutgranate zehrt an Sams Blutvor- 
räten. Zwar könnt ihr mit Blutbeu- 
teln zusätzliche Reserven mitführen. 
Sind die jedoch aufgebraucht, soll- 
tet ihr euch sehr genau überlegen, 
ob ihr weiterkämpft, da Sam sonst 
schnell entkräftet am Boden liegt. 

Die Blutmechanik ist ein in- 
teressantes taktisches Detail 


des Kampfsystems. Ebenso wie 
die Tatsache, dass das Töten von 
menschlichen Widersachern die 
GD-Aktivität in ebendiesem Be- 
reich der offenen Welt verstärkt. 
Typisch Kojima: Um Letzteres zu 
vermeiden, kann der Spieler ge- 
nau wie im Stealth-Meilenstein 
Metal Gear Solid zu einer Vielzahl 
nicht tödlicher Werkzeuge grei- 
fen, darunter ein Packseil, Betäu- 
bungsmunition oder Rauchgrana- 
ten, die kurzzeitig für Ablenkung 
sorgen. Unser Favorit bleibt aller- 
dings die von einer Eskimo-Wurf- 
waffe inspirierte Bola Gun. Setzt 
man all diese Gadgets geschickt 
ein, lässt sich Death Stranding 
übrigens so durchspielen, dass 
der Held keine einzige Person tat- 
sächlich töten muss. 

Einziger Wermutstropfen der 
regelmäßig eingestreuten Ac- 
tionpassagen: Auf dem regulä- 
ren Schwierigkeitsgrad fordern sie 
Genrekenner nur bedingt heraus. 
Wer zusätzliche Adrenalinkicks 
wünscht, startet daher am besten 
gleich auf einem der letzten bei- 
den der insgesamt vier Schwierig- 
keitsgrade. 


Gemeinsam an 
einem Strang ziehen 
Die Wege durch die Welt von Death 
Stranding können mitunter sehr be- 
schwerlich sein und viel Zeit in An- 
spruch nehmen. Dies gilt vor al- 
lem dann, wenn ihr vor dem Antritt 
der Reise nicht richtig plant. Wenn 
ihr beispielsweise zu wenig Leitern 
und Abseilvorrichtungen im Gepäck 
habt, werden bereits kürzere Routen 
durchs Gebirge oder durch zerklüf- 
tetes Terrain zur quälenden Tortur. 
Genau hier greift der asynchro- 
ne Online-Multiplayer-Modus von 
Death Stranding. Denn kaum ist 
eine Region an das Datennetzwerk 
der UCA angeschlossen, tauchen in 


Das Zeichnen gewünschter Routen auf der Karte ist ein Kinderspiel. 
- Die Wegpunkte erscheinen dann als Marker in der Umgebung. 
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Wenn euer BB glücklich ist, signalisiert es dies mit Luftbláschen, die aussehen wie kleine Herzchen. Wer 
ein schreiendes BB beruhigen móchte, schunkelt den Dual-Shock-4-Controller einfach sanft hin und her. 


Ф Heran-/Herauszoomen 


PAR BB wiegen 


@ Aufhóren, BB zu beruhigen 


diesem Teil der Spielwelt sogleich 
Hilfsmittel auf, die andere Spieler 
in ihrer Version der Welt platziert 
haben. Den Anfang machen Hin- 
weisschilder, die unter anderem vor 
GDs, Zeitregen und anderen Gefah- 
ren warnen, mógliche Kletterrouten 
anzeigen oder schlichtweg darauf 
abzielen, vorbeilaufende Spieler 
zum Durchhalten zu animieren. 
Praktisch: Lauft ihr durch ein sol- 
ches Schild hindurch, regeneriert 
sich Sams Ausdauer. 

Natürlich kónnt auch ihr jeder- 
zeit Hinweisschilder platzieren, die 
dann wiederum in der Welt anderer 
auftauchen. Frei nach dem spiel- 
übergreifenden Motto: Erst wenn 
alle zusammenarbeiten, kann die 
zerbrochene Welt wieder zusam- 
menfinden. 

Nebst Schildern und Standard- 
hilfsmitteln wie Leitern und Klet- 
terverankerungen kommen spáter 
noch verschiedenste Gebäude- 
typen hinzu. Briefkásten ermóg- 
lichen das Zwischenlagern von 
Fracht in privaten oder öffentli- 
chen Spinden. Generatoren tanken 
die Akkus von Fahrzeugen, Exoske- 
letten und Gasmasken wieder auf, 
Wachtürme gestatten einen Rund- 
um-Scan der Umgebung, Unter- 
stände schützen eure Ausrüstung 
vor den zerstórerischen Folgen des 


Zeitregens und mithilfe von Brü- 
cken und Seilrutschen überwindet 
Sam Schluchten, Täler, Canyons 
und Flüsse im Handumdrehen. 
Verrückt, aber typisch für die nicht 
enden wollende Flut an Game- 
play-Überraschungen: Irgendwann 
tauchen sogar Straßenbaugeräte 
auf. Füttert ihr diese mit den ge- 
forderten Kristallen, Metallen usw., 
entstehen geteerte Hightech-Stra- 
Ben, die die Transportzeiten um 
ein Vielfaches abkürzen und wie- 
der ein bisschen klassisches Ame- 
rika-Flair verbreiten. 

Direkt verzahnt ist all das mit 
einem augenzwinkernden Be- 
lohnungssystem — mit dem Like 
als zentrale Währung. Sei es nun 
eine besonders hilfreich platzier- 
te Leiter, eine mitten im Nirgend- 
wo aufgestellte Ladesäule oder ein 
Schutzbunker inklusive Schnell- 
reisefunktion (bei der Fracht aller- 
dings nicht mitgenommen werden 
kann!) — ihr könnt so ziemlich al- 
les mit einem simplen Knopfdruck 
aufs Touchpad „liken“. 

Umgekehrt dürfen andere Spie- 
ler Likes für eure Schilder, Bauten 
usw. vergeben. Aber auch euer BB, 
Questgeber und NPCs verteilen 
fleißig Likes. Anschließend gilt: Je 
mehr Likes ihr euer Eigen nennt, 
desto höher ist euer Erfahrungsle- 


vel als Frachtbote, was dann wie- 
derum Sams Charakterwerte wie 
Ausdauer, Balance, usw. steigert 
und andere Vorteile freischaltet. 
Klingt alles ziemlich abgefahren? 
Ist es auch! Allerdings gelingt es 
Kojima Productions erstaunlich 
gut, nahezu alle Spielelemen- 
te sinnvoll mit der zuweilen über- 
aus philosophischen Story zu 
verknüpfen und Erklärungen zu 
liefern. Woher kommen die BBs? 
Was hat es mit der nicht alternden 
Amelie auf sich? Wieso lebt Wis- 
senschaftler Heartman immer nur 
21 Minuten lang und wird dann — 
drei Minuten später — mittels fest 
installiertem Defibrillator reani- 
miert? Wer zum Geier ist Cliff (ge- 
spielt von Mads Mikkelsen), über 
den wir anfangs nur dank unserer 
Verbindung zu BB erfahren? Nur 
noch so viel: Wie bei kaum einem 
anderen Story-Abenteuer der letz- 
ten Jahre lohnt es sich, bis zum 
Ende der knapp 50-stündigen 
Kernkampagne dranzubleiben. 
Ein Großteil der kreativen Neben- 
missionen ist bei dieser Spielzeit- 
angabe übrigens noch gar nicht 
mitgezählt. Wer hier Platin holen 
will, kann also gut und gerne 80 
bis 100 Stunden einplanen. 


SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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„Mutig, anders, abgefah- 
ren: Diesen Sci-Fi-Thriller 
muss man spielen!“ 

Sönke Siemens Freier Autor 


Vor vielen Jahren war ich im südchilenischen 
Patagonien im einem Nationalpark wandern. 
Täglich galt es, stundenlang durch unwegsames 
Gelände zu laufen, um sicher ins nächste Camp 
zu gelangen. Bereits nach zwei Tagen schmerzten 
Füße, Rücken und Knie wie selten zuvor. Und 
trotzdem: Am Ende eines jeden Tages blickten wir 
voller Stolz und Genugtuung auf die zurückgeleg- 
te Route, die man allen Strapazen zum Trotz dann 
doch irgendwie gemeistert hatte. Kojimas Death 
Stranding überträgt dieses einzigartige Gefühl auf 
ein spannendes Videospiel, das sich nicht scheut, 
Genre-Konventionen den Stinkefinger zu zeigen. 
Zugegeben, auf meinem Weg durch die knapp 
50-stündige Kampagne habe ich streckenweise 
laut geflucht und hätte Kojima den Controller am 
liebsten vor die Füße geschleudert. Aufgeben 
kam jedoch nie in Frage, da ich einfach wissen 
wollte, wie es weitergeht und welche skurrile Idee 
Kojima mir als Nächstes an den Kopf knallt. Es 

ist schwierig zu erklären, aber es ist genau diese 
perfekt austarierte Gratwanderung zwischen Lust 
und Frust, die für mich den einzigartigen Reiz die- 
ses interaktiven Kunstwerks ausmacht. Aufgrund 
dieser Andersartigkeit wird Death Stranding aber 
sicherlich nicht jedem gefallen. 


Pro & Oontra 


®© Wendungsreicher Plot 


СЭ Frachtmechanik wird kontinuierlich variiert 
und erweitert 


(© Einzigartige Spielwelt voller wunderschöner 
Panoramen 


СЭ Faszinierender optionaler Online-Part 

СЭ Filmreife Inszenierung 

ОЭ Tolle Synchro 

СЭ Haufenweise Eastereggs und Geheimnisse 
Tag-Nacht-Wechsel nicht dynamisch 


Trotz famoser Spielwelt wirken die USA ins- 
gesamt viel zu miniaturisiert 


Produktplatzierungen für Brillen und Energy- 
drinks sind fehl am Platz 


von 


10 


08. November 2019 
n 


ca. 60 Euro 


ENTWICKLER Kojima Productions 
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Filmliebhaber, Visionär, 
Querdenker: Der am 24. 
August 1963 in Tokio gebo- 
rene Hideo Kojima hat die 
Spielehistorie maBgeblich 
geprägt. (Quelle: Konami)” 
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DER SPIE EINDUSTRIE TEIL 3 


аео. Kojima 
Schoptesvon. Metal Gear, Snatcher, 
БООЗ ЗЗА Death Stranding 


Mehr als vier Jahre nach dem Bruch mit Konami meldet sich Metal-Gear-Solid- 
Erfinder Hideo Kojima mit Death Stranding auf der PS4 zurück. Wir nehmen dieses 
denkwürdige Ereignis zum Anlass, zurückzublicken: auf seine bewegte Kindheit, 
seinen langjährigen Werdegang bei Konami und die turbulente Zeit danach. 


REPORT | Der heute 56-jährige Hi- 
deo Kojima kommt am 24. August 
1963 in Setagaya, einem Bezirk der 
Millionenmetropole Tokio auf die 
Welt. Seine Eltern sind finanziell gut 
aufgestellt und beide bekennende 
Filmfans — ein Umstand, der Kojimas 
Leben bereits in jungen Jahren ent- 
scheidend prägen wird. „Als ich vier 
Jahre alt war, zogen wir nach Osaka 

т“, erinnert sich Kojima in einem 
Interview mit dem britischen Guar- 
dian. „Während dieser Zeit führten 
meine Eltern eine Familientradition 
ein. Jeden Abend schauten wir uns 


Bei Boktai: The Sun is in Your, Hand (2003) ist ein 
Sensor im Modul, der die Sonnenintensität misst? 


zusammen einen Film an. Ich durf- 
te immer erst zu Bett gehen, wenn 
der Film zu Ende war. Meine Eltern 
waren große Fans von Western, eu- 
ropáischem Kino und im Speziellen 
Horror. Sie zeigten mir also nicht nur 
Kinderfilme. Manchmal sah ich so- 
gar Sexszenen.“ 

Die Filmbegeisterung in der Fa- 
milie Kojima geht aber noch weiter 
und führt dazu, dass ihn seine El- 
tern eines Tages ermuntern, gerne 
auch mal alleine in Kino zu gehen. 
Das dazu nótige Kleingeld kriegt er 
stets passend in die Hand gedrückt. 


Allerdings nur unter dann, wenn er 
abends mit ihnen über den gese- 
henen Film diskutiert und die im 
Kino ausgehándigte Filmbroschüre 
mitbringt. 

Trotz solcher Freiheiten ist Ko- 
jimas Kindheit keineswegs unbe- 
Schwert, Im Gegenteil: Bedingt 
durch die ständigen beruflichen 
Verpflichtungen seiner Eltern 
kommt der der junge Hideo nach 
der Schule oft allein nach Hause 
und hat niemanden, der sich um ihn 
sorgt. Das Resultat: Zu Hause sieht 
er ständig fern, um der immer wie- 
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der aufkeimenden Einsamkeit ent- 
gegenzuwirken. 

„Ich schaute alles im Übermaß: 
Unterhaltungssendungen, Koch- 
shows, Natur- und Tierdokus, Anime 
— das Thema spielte keine Rolle“, 
gibt Kojima 2004 im Gespräch mit 
der englischen Zeitschrift Edge of- 
fen zu. Massiv verschlimmert wird 
Kojimas Gefühl des Alleingelassen- 
seins durch den tragischen Tod sei- 
nes Vaters, der verstirbt, als er 13 
Jahre alt ist. 

Kojima gerät durch diesen 
Schicksalsschlag in eine Art Zwick- 
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Metal Gear Solid (1998) schaffte es aufgrund des e 
innovativen Bosskampfs mit Psycho Mantis sogar ns 
Guinness-Buch der Rekorde. (Quelle: Moby Games) 


Schon in Metal Gear 2: Solid Snake (1990) übte Kojima 
mit einer vielschichtigen Story Kritik am Thema Atom- 


waffen (Quelle: Moby Games 
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mühle, was seinen zukünftigen Le- 
bensweg angeht. Denn einerseits 
móchte er gerne selbst mal Künst- 
ler, Autor oder besser noch Filme- 
macher in der Kreativbranche wer- 
den. Anderseits sieht er am Beispiel 
seines glücklosen Onkels, dass Jobs 
in eben diesem Metier meist kein 
Garant für ein sicheres Einkom- 
men sind. Erschwerend kommt hin- 
zu: Nach dem Tod seines Vaters ist 
die Familie finanziell zunehmend 
schlechter aufgestellt als zuvor, wo- 
durch der Druck wáchst, eine lu- 
krative und gesellschaftlich angese- 
hene Laufbahn einzuschlagen. 


Erst Wirtschaft, dann 
Spielebranche 

All diese Faktoren führen letzt- 
endlich dazu, dass Kojima die Ent- 
scheidung trifft, an der Universität 
Wirtschaft zu studieren. In seiner 
Freizeit hingegen nutzt der aufge- 
weckte Japaner jede Sekunde, um 
sich kreativ auszutoben. Allem vo- 
ran, indem er Novellen schreibt und 
diese an verschiedene Magazine 
schickt — in der Hoffnung, dort ab- 
gedruckt zu werden. Das Problem: 
Die von ihm verfassten Manuskripte 
sind viel zu lang und umfassen statt 
der von den Verlagen empfohlenen 
100 Seiten meist 400 Seiten oder 
sogar noch mehr. 

Da es nie zu einer Veröffentli- 
chung kommt, hängt Kojima die 
Novellen-Schreiberei daher recht 
schnell wieder an den Nagel und 
widmet sich nebenbei schon bald 
dem Erstellen von Kurzfilmen. Doch 
trotz guter 8-mm-Kamera, ver- 
rückter Ideen und einem Freund, 
der ihn tatkräftig unterstützt, stößt 
Kojima auch bei diesem Hobby auf 
Gegenwind aus seinem direkten 
Umfeld. „Meine Familie hat meine 
Ambitionen nie verstanden", erklärt 
Kojima rückblickend. 

Nintendos Heimkonsole Fami- 
com (hierzulande besser bekannt 
als NES) ist zu diesem Zeitpunkt in 
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Japan ein echter Verkaufsschlager. 
Auch Student Kojima greift eines 
Tages zu und liebt das Gerät Insbe- 
sondere Shigeru Miyamotos Hüpf- 
spiel Super Mario Bros. sowie The 
Portopia Serial Murder Case — ein 
storylastiges Adventure aus der Fe- 
der von Enix' Gamedesign-Legende 
Yüji Horii — haben es ihm angetan. 
Beide Titel stehen ganz oben auf 
Kojimas wachsender Famicom-Bi- 
bliothek und werden nicht nur rauf 
und runter gespielt, sondern füh- 
ren sogar dazu, dass er selbst den 
Wunsch hegt, interaktive Erfah- 
rungen zu erschaffen. 


Zielstrebig, eifrig, frustresistent 
Kaum den College-Abschluss in der 
Tasche, setzt Kojima sogleich alles 
daran, in der Gamesbranche Fuf zu 
fassen. 1986 ist es schlieBlich so- 
weit: Der gelernte Wirtschaftsprofi 
bewirbt sich bei Publisher Konami 
— und bekommt den Job. Freunde, 
Bekannte und ehemalige Kommi- 
litonen zeigen sich allerdings we- 
nig begeistert und äußern ihren Un- 
mut zum Teil sogar öffentlich „Kurz 
nachdem ich die Stelle bei Konami 
angenommen hatte, nahm ich an ei- 
ner Hochzeit teil und sollte dort eine 
Ansprache halten", rekapituliert Ko- 
jima in einem 2004 veróffentlichten 
Interview. „In Japan werden Spre- 
cher immer sehr ausführlich vorge- 
stellt. So auch in meinem Fall, wo 
der Zeremonienmeister sagte: Dies 
ist Hideo Kojima, ein Mann mit groß- 
em Talent, das er gerade bei Konami 
auf den Müll wirft." 

Der mittlerweile 23-Jährige ist 
leicht geknickt, lásst sich aber kei- 
nesfalls entmutigen und stürzt sich 
in den Folgemonaten umso mehr auf 
seine Arbeit als Assistant Designer 
in der Konami-Abteilung, die Spiele 
für den Heimcomputer MSX produ- 
ziert. Kojima entwirft eine Idee nach 
der anderen, háuft mehr und mehr 
Notizen und Skizzen auf seinem 
Schreibtisch an, bleibt von frühmor- 


Mit Metal Gear Solid für den MSX-Computer im Jahr 
1987 gelang Kojima der Durchbruch; Im Westen wurde 
das Spiel vor allem durch die NES-Umsetzung bekannt: 
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gens bis spátabends im Büro und 
steigert sich manchmal so sehr in 
seine Arbeit rein, dass er kaum noch 
auf die Toilette geht. Manche Kolle- 
gen zeigen sich zurecht besorgt; an- 
dere behandeln ihn mehr und mehr 
als AuBenseiter. Auch, weil er kaum 
Programmierkenntnisse mitbringt, 
mit denen er laufende Projekte sinn- 
voll unterstützen kónnte. 

Doch Kojima ist aus hartem Holz 
geschnitzt und bleibt — trotz zuneh- 
mender Frustration und kurzzei- 
tigen Gedanken, den Posten hinzu- 
werfen — standhaft. Lohn der Mühe: 
ein Posten als Assistant Director für 
ein putziges MSX-Actionspiel na- 
mens Penguin Adventure, der Fort- 
setzung zu Antarctic Adventure. 
Coole Bosskämpfe, nützliche Spe- 
zialitems, abwechslungsreiche Mi- 
nispiele, multiple Endsequenzen 
— nicht zuletzt dank Kojimas Enga- 
gement erweitert das Entwickler- 
team das Spielprinzip des erfolg- 
reichen Vorgángers um viele neue 
Ideen und überzeugt damit bei der 
Veróffentlichung im Jahr 1986 nicht 
nur die Kritiker, sondern auch die 
Konsumenten. 


Die Geburt des Stealth-Genres 
Aufgrund dieses Achtungserfolgs 
dauert es nicht lange, bis Konami 
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Das erste kommerzielle Spiel, an dem Kojima als 
Assistant Designer mitwirkte, war der MSX-Plättformer 
Penguin Adventure (1986). (Quelle: Moby Games) 


Kojima grünes Licht für sein erstes 
eigenes Spiel erteilt. Codename? 
Lost World. Zugegeben, viel ist über 
dieses Jump & Run für MSX leider 
nicht bekannt. Fest steht nur, dass 
de Konami-Chefetage das Pro- 
jekt erstaunlich schnell wieder auf 
Eis legt und dem Star unseres Ar- 
tikels eine gänzlich neue Heraus- 
forderung anvertraut. Das aus der 
Top-down-Perspektive geplante Ac- 
tionspiel hórt auf den Namen Me- 
tal Gear und klingt zumindest in der 
Theorie überaus vielversprechend. 
Technisch gesehen hat es gleich- 
wohl mit dem Problem zu kámpfen, 
dass die MSX2-Hardware maximal 
zwei Feinde gleichzeitig darstellen 
kann. Zu wenig, um bei Action-Fans 
der späten 80er-Jahre für Herzra- 
sen zu sorgen. 

Wieder zurück am ReiBbrett zó- 
gert Kojima nicht lange und krem- 
pelt das Gamedesign komplett um. 
Seine Idee: Statt Feinde aktiv anzu- 
greifen, müssen Spieler den Prota- 
gonisten fortan so steuern, dass er 
erst gar nicht gesehen wird. Der Ko- 
jima zufolge vom Fluchtdrama The 
Great Escape aus dem Jahr 1963 
(im Deutschen Gesprengte Ketten) 
inspirierte Schleichansatz ist bril- 
lant, harmoniert perfekt mit dem zu- 
grunde liegenden Spionage-Setting 
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DAMAGE REPORT 


Eine für den Westen lokalisierte Version von Snatcher SD 
existiert nicht, erst 1993 й} übersetzten holländische Lens 


"den qiteli ins Englische, (ace ‚(Quelle; Moby Games) 
vuy 


Policenauts erschien im Juli 1994 für den japanischen’; f 
Heimcomputer PC-9821. Offiziell ins Englische übersetzt 
wurde es erst durch Fans im Jahr 2009. (Quelle: Moby Games) 


und wird auch auf dem Cover des 
Spiels überaus passend illustriert. 
Am 13. Juli 1987 kommt dann 
die große Feuertaufe: Metal Gear 
für den MSX2 stürmt auf den Markt 
und erobert die Herzen der Spieler- 
schaft im Sturm. Der internationale 
Durchbruch gelingt allerdings erst 
mit der Veröffentlichung der eng- 
lischen NES-Fassung im Juni 1988. 
Was viele nicht wissen: Kojima selbst 
hat mit der von einem anderen Ko- 
nami-Team durchgeführten NES- 
Umsetzung nichts am Hut — und kri- 
tisierte diese im Nachhinein sogar. 
Unter anderem, weil verschiedene 
Leveldesigns verändert wurden, der 
namengebende Bossgegner Me- 
tal Gear durch einen von Soldaten 
bewachten Supercomputer ersetzt 
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wurde und die englische Überset- 
zung vergleichsweise mies ausfiel. 
Dennoch: Allein in den USA gehen 
über eine Million Module über die 
Ladentische. Die Marke Metal Gear 
ist plötzlich in aller Munde. 

Kojima hingegen tüftelt zu die- 
sem Zeitpunkt bereits im stillen 
Kämmerlein an seinem nächsten 
Projekt namens Snatcher. Das in 
der Postapokalypse angesiedelte 
Science-Fiction-Adventure kommt 
bereits im November 1988 auf den 
Markt und liefert erneut den Beweis, 
dass Kojima ein wirklich gutes Händ- 
chen für packendes Storytelling, 
neugierig machende Szenarien und 
cineastisch inszenierte Zwischense- 
quenzen besitzt. Einziger Wermuts- 
tropfen: Im Westen erscheint der 


Auf der Brasil Game Show 2017 
' erhielt Hideo Kojima eine Аиѕгеісп- 
nung für sein Lebenswerk. Каст Brasil ^ 
> бете Zoe =, 


Kojima hatte mit der inoffiziellen MGS-Fortsetzung 
Snake's Revenge (1990) nichts zu tun, weshalb es auch 
nicht zum Serien-Kanon gehórt. (Quelle: Moby Games) 


Die Demo zum eingestampften Р.Т. ist weiterhin heiB begehrt. 
PS4-Konsolen mit installierter P.T.-Demo werden zu hohen 
Preisen auf Ebay gehandelt. (Quelle: Medienagentur plassma) 


Adventure-Geheimtipp erst knapp 
sechs Jahre spáter für das wenig ver- 
breitete Sega Mega-CD. 


Die wilden 90er 
Zeitsprung in die frühen 1990er- 
Jahre: Nach der Fertigstellung von 
SD Snatcher — einem Rollenspiel- 
Spin-off des Hauptspiels — arbei- 
tet Kojima mit vollem Elan am zwei- 
ten Teil von Metal Gear. Auslóser 
für sein náchstes Herzensprojekt 
ist aber nicht er selbst, sondern ein 
Konami-Mitarbeiter. Er verrát Ko- 
jima wáhrend einer gemeinsamen 
Zugfahrt, dass er bereits seit lán- 
gerem an einem NES-Spiel namens 
Snake's Revenge arbeitet. Kojima 
ist verdutzt, freut sich dann aber 
umso mehr, als ihn eben dieser 
Entwickler bittet, ein weiteres, au- 
thentisches Spiel mit Snake in der 
Hauptrolle zu entwerfen. Und ge- 
nau das tut Kojima dann auch. 
Metal Gear 2: Solid Snake baut 
das Schleich-Gameplay des Vorgán- 
gers konsequent aus und ergánzt 
unter anderem Elemente wie das 
lautlose Robben am Boden, begeh- 
bare Lüftungsscháchte, einen stets 
sichtbaren Radar und ein Klopfma- 
nóver, um Gegner auf falsche Fáhr- 
ten zu locken. Parallel dazu erhált 
die KI eine gelungene Frischzellen- 
kur und ist nun unter anderem in der 
Lage, Eindringlinge besser zu erken- 
nen und vieles mehr. Abseits spür- 
bar ausgereifterer Spielmechaniken 
steckt Kojima außerdem viel Herz- 


Kojima macht gerne e Anspielungen auf seine eigenen ^ 
Titel. In Snatcher (1988) ist die Hauptfigur mit Roboter- 
Sidekick Metal Gear unterwegs: (Quelle: Moby Games) 


blut in die Ausarbeitung einer kom- 
plexen Geschichte und rückt einmal 
mehr die Bedrohung durch nukleare 
Massenvernichtungswaffen in den 
Fokus — ein Thema, das ihn bereits 
seit seiner Kindheit bescháftigt. 

Denn Kojimas Eltern — beide in 
den 1930ern geboren — erlebten 
den Zweiten Weltkrieg hautnah mit 
und scheuen sich nicht, diese Erin- 
nerungen mit ihren insgesamt drei 
Sprósslingen zu teilen. „Mein Vater 
erzáhlte mir Geschichten von der 
Bombardierung Tokios, davon, wie 
er nach Schutz suchend durch die 
Straßen der Hauptstadt rannte und 
davon, wie er versuchte, verwundete 
Kinder in Sicherheit zu bringen“, gab 
Kojima einmal zu Protokoll. 

Metal Gear 2: Solid Snake wird 
ein tolles Spiel — vielleicht so- 
gar eines der besten im gesamten 
MSX2-Lineup. Im Westen jedoch 
bekommen viele Heimcomputer- 
Fans davon nur am Rande etwas 
mit, da es Konami — wie schon bei 
Snatcher — zunächst nicht für nötig 
erachtet, Lokalisierungen auf den 
Weg zu bringen. 

Ein ähnliches Schicksal ereilt das 
1994 veröffentlichte Policenauts. 
Kojimas zweites, in Japan hochge- 
lobtes Grafik-Adventure lässt Spie- 
ler in die Rolle eines US-Detektivs 
schlüpfen, der zurück in eine Welt- 
raumkolonie reist, um den Mord an 
seiner Ex-Frau zu enträtseln. Wäh- 
rend er mehr und mehr Hinwei- 
se aufdeckt, kommt er einem zwie- 
lichtigen Organhändlerring auf die 
Schliche. Klingt hochspannend? De- 
finitiv! Im Gegensatz zu Snatcher 
sind es hier aber vor allem die teils 
hochkomplexen, schwierig zu über- 
setzenden Dialoge, die Kojima dazu 
bewegen, die für den Sega Saturn 
geplante englische Version doch 
noch auf Eis zu legen. 


Metal Gear Solid: Ein Meilenstein 
Nach der Veröffenlichung von Po- 
licenauts wird es erst einmal ver- 


gleichsweise ruhig um Kojima. Das 
allerdings aus gutem Grund, denn 
mit Metal Gear Solid tüftelt der Vi- 
sionàr an seinem bisher umfang- 
reichsten Projekt: Ein 3D-Action- 
Abenteuer, so bahnbrechend und 
wegweisend, dass es zum Erschei- 
nen am 2. September 1998 in Ja- 
pan nahezu alle Erwartungen über- 
trifft und eine von der Fachpresse 
eine Traumwertung nach der ande- 
ren erhält. Nicht wenige Tester las- 
sen sich zudem dazu hinreißen, es 
als das mit Abstand beste Spiel für 
die mittlerweile knapp vier Jahre 
alte Playstation-Konsole zu bezeich- 
nen. Einige gehen sogar noch weiter 
und sprechen von einem der großen 
Meilensteine der interaktiven Unter- 
haltung. Kein Wunder, denn egal ob 
Setting, Inszenierung, Story, KI-Ver- 
halten oder Bosskámpfe — hier passt 
einfach alles zusammen. 

Kojima hingegen avanciert spä- 
testens jetzt zum Shooting-Star der 
Branche, der sich auch in den fol- 
genden Jahren nie auf seinen Lor- 
beeren ausruht. Seine nun folgende 
Ludografie ist höchst beeindru- 
ckend: Auch Metal Gear Solid 2: 
Sons of Liberty (2001), Metal Gear 
Solid 3: Snake Eater (2004), Me- 
tal Gear Solid 4: Guns of the Patri- 
ots (2008), Metal Gear Solid: Peace 
Walker (2010) sowie Metal Gear So- 
lid 5: Ground Zeroes (2014) und Me- 
tal Gear Solid 5: The Phantom Pain 
(2015) werden von Fans und Kritik 
gefeiert und verkaufen sich zusam- 
mengenommen über 49 Millionen 
Mal. Was die einzelnen Titel aus- 
zeichnet, könnt ihr übrigens in un- 
serem umfangreichen Metal-Gear- 
Report auf pcgames.de nachlesen. 


Clinch mit Konami 

Freigeister wie Kojima lieben das Ri- 
Siko sowie das Experimentieren mit 
neuen Ideen. Nicht selten stoßen 
jedoch genau diese Eigenschaften 
bei anderen auf Gegenwind. Koji- 
ma hat dies vor allem zu Beginn sei- 
ner Karriere mehrfach zu spüren be- 
kommen. Beginnend ab März 2015 
scheint sich genau dieses Schicksal 
nun zu wiederholen — und das auf 
sehr unschöne Weise. 

Alles beginnt mit dem Gerücht, 
dass sich die Wege von Konami und 
Kojima nach der Veröffentlichung 
von Metal Gear Solid 5: The Phan- 
tom Pain trennen würden und mün- 
det in immer neuen Demütigungen, 
die auf schwere Zerwürfnisse zwi- 
schen ihm und der Konami-Chefe- 
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tage hinweisen. Beispiele gefällig? 
Noch während Kojima öffentlich 
verkündet, „zu 100 Prozent“ hinter 
The Phantom Pain zu stehen, kündi- 
gt Konami nicht nur an, einen neu- 
en Metal-Gear-Teil produzieren zu 
wollen, sondern wirbt auch noch 
um neues Personal. Die Folge? Un- 
ter anderem ein Twitter-Shitstorm, 
der zurecht Konamis „widerwärtige 
Machtdemonstration“ anprangert. 

Doch das ist erst der Anfang. Be- 
reits am 25. März 2015 wird „Kojima 
Station“ abgeschafft, eine Videorei- 
he rund um Metal Gear Solid 5. Am 
1. April 2015 degradiert man Koji- 
ma dann vom „Executive Content 
Officer“ zum „Director of Kojima 
Productions“, und auch die Logos 
„A Hideo Kojima Game“ sowie das 
Logo von Kojima Productions ver- 
schwinden alsbald von den Cover- 
Motiven des heiß ersehnten fünften 
Teils. Und es kommt noch schlim- 
mer: Im Zuge der Reinemach-Aktion 
entfernt Konami die P.T.-Demo aus 
dem Playstation Store — den „Playa- 
ble Teaser“ zum neuen, von Kojima 
und Guillermo del Toro entwickelten 
Silent-Hill-Spiel. 

Ein letzter Tiefschlag folgt Ende 
2015 im Rahmen der The Game 
Awards in Los Angeles. Dort soll Ko- 
jima zwei Auszeichnungen für Metal 
Gear Solid 5 entgegennehmen. An- 
stelle von Kojima übernimmt diesen 
Job jedoch Synchronsprecher Kie- 
fer Sutherland. Insider-Berichten 
zufolge, weil Konami Kojima verbo- 
ten hatte, die Veranstaltung zu be- 
suchen. 

Zugegeben, bis heute sind die 
genauen Hintergründe des Konflikts 
nicht zweifelsfrei geklärt. Fügt man 


Hideo Kojima liebt Filme und ließ sich immer wieder von ihnen inspirieren. Bei Zone of the 
Enders zum Beispiel stand der japanische Mecha-Anime Neon Genesis Evangelion Pate. 


die einzelnen Puzzleteile zusam- 
men, wird gleichwohl immer deut- 
licher, dass sich Kojima kreativ zu- 
nehmend eingeschränkt fühlte und 
nach Mitteln und Wegen suchte, aus 
diesem Korsett auszubrechen. 


Neustart mit Kojima Productions 
Der Bruch mit Konami stellt das 
wohl einschneidendste Kapitel in 
der ansonsten so schillernden beruf- 
lichen Vita von Kojima dar. So richtig 
aus der Bahn wirft ihn der Weggang 
von Konami aber zu keiner Zeit. Be- 
reits nach einem Jahr ist Hideo Koji- 
ma wieder im Rampenlicht und gibt 
stolz die Wiederauferstehung von 
Kojima Productions bekannt. Die 
Ankündigung eines ersten Spiels 
lässt ebenfalls nicht lange auf sich 
warten und erfolgt pünktlich zur E3- 
Messe 2016 im Rahmen der Sony- 
Pressekonferenz. Death Stranding 
schlägt ein wie eine Bombe. Und 
das, obwohl sich anfangs niemand 
einen Reim auf Story und Spielkon- 
zept machen kann. Kojima hinge- 
gen scheint genau diesen Effekt be- 
absichtigt zu haben und sorgt damit 
im Internet für eine regelrechte Flut 
an Analyse- und Prognose-Content. 
Aber auch sonst ist der kreative Tau- 
sendsassa wieder voll auf der Höhe, 
unter anderem mit einem eigenen 
Youtube-Kanal (ab Februar 2016), 
auf dem er mit dem sympathischen 
Kenji Yano Lieblingsfilme diskutiert, 
sowie einer regelmäßigen Kolumne 
im renommierten US-Magazin Rol- 
ling Stone (ab 2017). 


Kooperation mit Keanu Reeves? 
Am 8. November 2019 erschien De- 
ath Stranding weltweit für Playstati- 
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on 4 und sahnte bei uns eine 9/10 ab 
— PC-Fans dürfen ebenfalls bald ran, 
im Sommer 2020. Doch wie geht es 
mit Kojima und seinem unabhángi- 
gen Studio danach weiter? Fakt ist: 
Konkret verraten hat dies der „Ta- 
rantino der Computerspielbranche“ 
(Süddeutsche Zeitung) bisher nicht. 
Geht es nach einem kürzlich veróf- 
fentlichten Interview auf der US- 
Webseite Gamespot, scheint Kojima 
aber aktuell brennend daran inte- 
ressiert zu sein, etwas gemeinsam 
mit US-Schauspielstar Keanu Ree- 
ves auf die Beine zu stellen. Zitat 
Kojima: „Keanu ist ein großartiger 
Kerl und es wáre toll, wenn wir mal 
zusammenarbeiten könnten. Das 
könnte ein Spiel sein, aber auch ein 
Film oder etwas im Fernsehen wür- 
den funktionieren. Unser Altersun- 
terschied beträgt nur ein Jahr, und 
daher glaube ich, dass wir vielen 
Dingen eine ähnliche Anerkennung 
entgegenbringen. Kurzum: In der 
Zukunft würde ich Keanu gerne et- 
was anbieten.“ 

Doch egal, ob nun mit oder 
ohne Keanu Reeves — wirft man 
einen Blick auf Kojimas bisheri- 
ge Spieleveróffentlichungen, dann 
hat es im Schnitt drei bis vier Jah- 
re gedauert, bis er einen neuen 
Titel auf den Markt brachte. An- 
gekündigt wurden seine Werke 
allerdings meist schon deutlich 
früher. Behált man diese Informa- 
tionen im Hinterkopf, scheint es 
mehr als realistisch, dass sich der 
umtriebige Brillentráger vermut- 
lich schon zum Start der neuen 
Konsolengeneration zurückmeldet. 


SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Der ewige Konflikt zwischen heller und dunkler Seite 
der Macht spielt auch in Fallen Order eine Rolle. 


VIDEO AUF DVD 


Star Wars Jedi: Fallen Order 


Das letzte Einzelspieler-Abenteuer für Star-Wars-Fans liegt lange zurück. 


Das Warten hat sich gelohnt, denn Fallen Order weiß zu überzeugen. 


ACTION-ADVENTURE | Ein wenig 
Zweifel blieben bis zuletzt durch- 
aus bestehen. Was die Entwickler 
von Respawn Entertainment mit 
Star Wars Jedi: Fallen Order prä- 
sentierten, klang fast schon zu gut, 
um wahr zu sein. Zu oft wurden 
Star-Wars-Fans in den letzten Jah- 
ren bitter enttäuscht. Nach dem 
Durchspielen des Action-Adventu- 
res stellen wir zunächst erst einmal 
erfreut fest, dass Fallen Order ge- 
nau das ist, was uns versprochen 
wurde. Ein reinrassiger Single- 


BD-1, Cere, Greez und Cal (ү... 


player-Titel ohne irgendwelche 
Monetarisierungs-Hintergedanken 
oder Game-as-a-Service-Elemen- 
te. Stattdessen hat man sich von 
großen Einzelspieler-Marken un- 
serer Zeit inspirieren lassen, um 
in einer Mischung aus Dark Souls, 
Tomb Raider, Uncharted und God 
of War ein echtes Star-Wars-Aben- 
teuer zu erzählen. 


Jedi auf der Flucht 
Fünf Jahre nach dem Aufstieg des 
Galaktischen Imperiums und der 


tragen aber jeweils auch ihre eigenen Probleme mit sich reu 
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Vernichtung des Jedi-Ordens ver- 
steckt sich der ehemalige Padawan 
Cal Kestis auf dem Schrottplane- 
ten Bracca. Durch einen Zwischen- 
fall wird er jedoch gezwungen, 
seine Macht einzusetzen, was na- 
türlich sofort die Inquisitoren des 
Imperiums auf ihn aufmerksam 
werden lásst. Bei seiner waghalsi- 
gen Flucht bekommt er unverhofft 
Hilfe von der ehemaligen Jedi Cere 
Junda und dem Piloten Greez Dri- 
tus mit seinem Raumschiff Man- 
tis. Cere ist ebenfalls eine Überle- 


` А La s 
Verbindungen zum restlichen r ` 


"der Auftritt von Saw Gerrera, werden nicht überstrapaziert. 


bende der Jedi-Säuberung. Sie hat 
zwar selbst die Nutzung der Macht 
aufgegeben, sich jedoch zum Ziel 
gesetzt, den Jedi-Orden wieder 
aufzubauen. Mit Cal an ihrer Sei- 
te soll dieses Vorhaben nun end- 
lich gelingen. Allerdings lásst sich 
das imperiale Inquisitorius nicht so 
leicht abschütteln und ist den bei- 
den stets auf den Fersen oder gar 
einen Schritt voraus. 

Dieser überspannende Hand- 
lungsstrang dient als tragendes 
Gerüst für eine Erzáhlung, in der 


` 
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Bei jedem Gegner müssen wir Schwáchen ausfindig machen. Der neunten Schwester . 
brauchen wir zum Beispiel nicht mit frontalen Lichtschwertangriffen zu kommen. CN TMD 


es im Kern vor allem um die per- 
sónlichen Schicksale von Cal und 
Cere geht. Beide Jedi haben mit 
den Dámonen ihrer Vergangen- 
heit zu kámpfen. Es wird Schritt 
für Schritt sehr schón immer deut- 
licher, wie sehr das Leben unter 
dem Imperium für die einstigen 
Hüter des Friedens von Opfern, 
Schuldgefühlen und Reue über 
vergangene Taten geprágt ist. Da- 
bei kommt es auch zu Konflikten 
zwischen den Gefáhrten, die sich 
durch das eigentliche Ziel der 
übergeordneten Handlung aber 
doch stets zusammenraufen. 

Ihre stárksten Momente hat 
die Handlung, wenn sie in direk- 
tem Zusammenhang mit bekann- 
ten Ereignissen und Figuren aus 
den Filmen und Serien steht. In 
diesen Situationen ist meist auch 


am deutlichsten die unverkennba- 
re Musik von John Williams wahr- 
zunehmen, was für richtig starke 
Star-Wars-Atmospháre sorgt. Jedi: 
Fallen Order versucht aber in wei- 
ten Teilen auch auf eigenen Füßen 
zu stehen und sich nicht zu sehr 
auf Anknüpfungspunkte mit vor- 
handenem Material zu verlassen. 
Aber natürlich muss alles, was im 
Spiel passiert, in den Gesamtkanon 
des Universums passen. Daher wa- 
ren wir besonders auf die Auflö- 
sung der Geschichte gespannt. 
Zwar lieferte das Spiel in seinem 
letzten Abschnitt noch einige der 
epischsten Momente der gesam- 
ten Story, aber nach der abschlie- 
Benden Cutscene blieben wir doch 
eher enttäuscht zurück, denn als 
Spieler hat man das Gefühl, nicht 
wirklich etwas erreicht zu haben, 


Cal bekommt es auch mit aggressiver Fauna zu tun. Mit dem richtigen Einsatz seiner 
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sondern dass alle Aktionen der vo- 
rangegangenen rund 30 Stunden 
völlig bedeutungslos waren. Das 
Schicksal der Charaktere bleibt so 
offen, dass es schon förmlich nach 
einem Sequel schreit. 


Geschicklichkeits-Kampfsystem 

Hervorragend gelungen ist den 
Entwicklern das Kampfsystem, 
das nicht nur auf gnadenlose Ac- 
tion setzt. Blocken, Parieren und 
Ausweichen spielen eine genauso 
wichtige Rolle wie gezielte Schlä- 
ge mit dem Lichtschwert und der 
Einsatz von Machtkräften. Welche 
Aktionen zum Erfolg führen, hängt 
dabei auch ganz stark vom Geg- 
ner ab. Mit verschiedensten Ty- 
pen von Sturmtruppen, Droiden 
und Tieren wird eine sehr gute 
Gegnervielfalt geboten, bei der 


Normale Sturmtruppen stellen für einen Jedi keine große Bedrohung, 


dar, wenn man ihre Schüsse im richtigen Moment reflektiert. 


—— 
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die meisten Feinde unterschiedli- 
che Taktiken erfordern. Im Verlauf 
des Spiels lernt Cal Kestis, entwe- 
der bedingt durch die Story oder 
durch Freischaltungen im Skill- 
Baum, viele neue Kampffähigkei- 
ten, die dem Spieler ein stetiges 
Gefühl von der steigenden Macht 
des Protagonisten vermitteln. 
Unser Held ist aber kein Über- 
mensch. Er heilt sich zum Bei- 
spiel nicht auf wundersame Weise, 
nachdem ein Kampf vorüber ist. 
Stattdessen müssen wir zur Auf- 
frischung unserer Lebenspunkte 
stets ein Stimpack benutzen, von 
denen wir aber nur eine begrenz- 
te Anzahl dabeihaben. In der Spiel- 
welt verteilt finden wir sogenannte 
Meditationspunkte. Hier kónnen 
wir nicht nur unsere Skillpunkte 
verteilen und das Spiel speichern, 
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Die Karte ist ein wichtiges Tool, damit wir uns in den verschachtelten Gebieten nicht verlaufen. Die rot, gelb und 


grün markierten Durchgänge zeigen an, wo wir noch nicht lang können bzw. was wir noch nicht erkundet haben. "олат 


sondern auch eine Rast einlegen. 
Dabei werden die Lebenspunkte 
und der Stim-Vorrat wieder aufge- 
füllt, aber auch alle Gegner im Le- 
vel respawnt. 

Damit das anspruchsvolle 
Kampfsystem auch für Spieler zu 
meistern ist, die weniger Wert auf 
das Erlernen der perfekten Bewe- 
gungsabläufe legen, verfügt Fallen 
Order über vier Schwierigkeitsgra- 
de. Auf der normalen Stufe bietet 
das Spiel eine gute Herausforde- 
rung, wird aber nie so schwer wie 
ein Dark Souls. Auf dem leichtes- 
ten Schwierigkeitsgrad spielt es 
sich schon fast wie ein Actionti- 
tel, bei dem man kaum auf etwas 
achten muss. Die beiden höheren 
Stufen sind dagegen richtig kna- 
ckig und dürften auch für Vetera- 
nen eine harte Nuss darstellen. 
Das Besondere an den Schwierig- 
keitsgraden ist, dass die Entwickler 
den Gegnern nicht einfach mehr 
Lebenspunkte verpassen und die- 
se damit zu Schadensschwämmen 
machen. Auch auf der höchsten 


Stufe soll ein Stormtrooper genau- 
so leicht aus den Latschen kippen. 
Der Unterschied liegt vielmehr im 
vom Gegner verursachten Scha- 
den sowie dem Zeitfenster, das 
dem Spieler für Parier- und Aus- 
weichbewegungen zur Verfügung 
steht. Ein makelloses Timing ist 
also essenziell, um auf dem höchs- 
ten Schwierigkeitsgrad zu beste- 
hen. Das trifft besonders auf die 
Bosskämpfe zu, bei denen es in der 
Regel noch deutlich intensiver zur 
Sache geht. Diese besonderen Ge- 
fechte setzt das Spiel jedoch recht 
sparsam und meist auch zu erzäh- 
lerischen Zwecken ein. 


Geheimnisse und Rätsel 

Neben Kämpfen spielt die Erkun- 
dung der Spielwelt eine ebenso 
wichtige Rolle. Zwar muten die Le- 
vels zunächst recht linear an, ent- 
puppen sich aber mit der Zeit als 
teils sehr intelligent verschachtel- 
te Gebiete, die zudem größer aus- 
fallen, als man es zunächst vermu- 
tet. Der volle Umfang der Karten 
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Über eine Holo-Karte im Raumschiff Mantis können 
wir jederzeit frei zu den einzelnen Planeten reisen. 
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lässt sich in der Regel erst viel spä- 
ter ausschöpfen, da wir ähnlich ei- 
nem Metroidvania immer wieder 
vor Wegen stehen, die uns mit un- 
seren aktuellen Fähigkeiten noch 
nicht offenstehen. Insgesamt be- 
reisen wir mit Cal und seiner Crew 
fünf Planeten, die sich in Größe 
und Umfang stark unterscheiden. 
Die meisten Planeten besuchen 
wir im Verlauf der Handlung mehr- 
fach, sodass wir auch vom Spiel 
dazu verleitet werden, uns die zu- 
vor noch nicht erkundbaren Berei- 
che einer Karte erneut anzuschau- 
en. Dabei hätten wir uns jedoch 
zumindest eine gewisse Art der 
Schnellreise zu bereits entdeckten 
Meditationspunkten gewünscht. 
Als Belohnung für gründliches 
Erkunden finden wir immer wie- 
der Kisten, aus denen wir kos- 
metische Gegenstände erbeuten. 
Besonders gut versteckt sind so- 
genannte Geheimnisse. Dabei 
handelt es sich in der Regel um 
Verbesserungen für Lebenspunk- 
te, Machtvorrat oder die Trage- 


kapazität von Heilpacks. Um an 
diese entlegenen Winkel zu gelan- 
gen, die auch nicht immer auf der 
Karte ersichtlich sind, ist häufig 
der geschickte Einsatz verschie- 
dener Fortbewegungsmethoden 
in Kombination mit Machtkräften 
gefragt. Auch bei diversen schön 
gestalteten Umgebungsrätseln 
ist immer wieder der Einsatz der 
eigenen grauen Zellen gefragt. 
Wenn man nicht weiterkommt, 
kann man sich zwar Hinweise ge- 
ben lassen, diese fallen jedoch 
meist recht vage aus. Die Lösung 
wird dem Spieler also nicht direkt 
auf die Nase gebunden. 

Wo Cal mit seinen Kräften nicht 
weiterkommt, steht ihm sein klei- 
ner Droiden-Freund BD-1 zur Sei- 
te. Der putzige Begleiter kann 
elektrische Anlagen manipulieren, 
versorgt uns mit einer Holokarte, 
wirft uns auf Knopfdruck retten- 
de Heilpacks zu und mischt sich 
sogar in Kämpfe ein, indem er ge- 
schwächte Droiden übernehmen 
kann. Die Beziehung zwischen 
Cal und BD-1 geht aber schnell 
über die eines Werkzeugs und sei- 
nes Benutzers hinaus und verleiht 
dem Protagonisten dadurch eine 
menschliche, warme Seite. Dazu 
trägt auch bei, dass es den Ent- 
wicklern gelungen ist, dem kleinen 
Droiden durch seine Bewegungen 
und sein Verhalten sichtbare Emo- 
tionen zu verleihen. 


Viel zu lernen du hast 

Neben den angesprochenen kos- 
metischen und passiven Beloh- 
nungen lohnt sich das gründliche 
Erkunden der Spielwelt noch aus 
einem anderen Grund. Dabei las- 
sen sich nämlich mit Abstand die 
meisten Erfahrungspunkte verdie- 
nen. Immer wieder kann BD-1 Ge- 
genstände oder spezielle Elemente 
der Umgebung scannen, außer- 
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Das Erkunden der Spielwelt wird mit diversen kosmetischen items belohnt. 


Damit können wir и. a. das Design unseres Lichtschwerts anpassen. 
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Bei Rátseln kommt es auf unsere Parkour- und Machtfáhigkeiten an. So müssen 


"wir beispielsweise Feuerbehälter durch nasse Bereiche bringen. 


dem kann Cal mit Machtechos in- 
teragieren, die Einblicke in vergan- 
gene Ereignisse gewáhren. Beide 
Aktionen füllen unsere Datenbank 
mit Hintergrund-Infos, aber vor al- 
lem unsere Erfahrungsleiste. Die 
durch besiegte Gegner gewonnene 
XP fállt dagegen in der Regel ver- 
gleichsweise gering aus. 

Benótigt werden die Erfah- 
rungspunkte, um die dadurch 
verdienten Skillpunkte in die Be- 
reiche Macht, Lichtschwert und 
Überleben eines Talentbaumes 
zu investieren. Hier schalten wir 
neue Angriffe oder Verbesserun- 
gen sowie passive Boni frei. Ein 
Rollenspiel sollte man dabei aller- 
dings nicht erwarten. Im Spielver- 
lauf lassen sich genug Skillpunkte 
verdienen, damit am Ende auch 
der komplette Baum freigeschal- 
tet werden kann. Das System dient 
also eher dazu, den Spieler Schritt 
für Schritt an immer komplexere 
Mechaniken heranzuführen. Auch 
sonst rennt das Spiel keinem der 
vielen RPG-Trends hinterher, die 
in immer mehr Action-Adventures 
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Einzug halten. Es gibt weder ein 
Crafting-System noch irgendwel- 
che Ausrüstung mit spielrelevan- 
ten Werten. 


Helle und dunkle Seite der Technik 
Anders als bei den meisten ande- 
ren EA-Produktionen der letzten 
Jahre kommt in Fallen Order nicht 
die hauseigene Frostbite-Engine 
zum Einsatz. Stattdessen setzt 
Respawn Entertainment auf 
die Unreal Engine 4. Diese zau- 
bert eine schicke und stimmige 
Star-Wars-Atmospháre auf den 
Bildschirm. Richtig umgehauen 
hat uns die grafische Darstellung 
aber nie wirklich. Zu sehr tollen 
Wasser- und Nebeleffekten gesel- 
len sich an anderer Stelle wiede- 
rum wenig detailreiche Texturen 
und ein allgemein sehr kórnig wir- 
kender Look — selbst mit deakti- 
vierter Filmkórnung. 

Die PC-Version macht allge- 
mein einen etwas schárferen und 
glatteren Eindruck als ihre Konso- 
len-Pendants. Wáhren die PC-Fas- 
sung jedoch mit gelegentlichen 
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Im Skillbaum investieren wir Fáhigkeiten-Punkte, um unsere Machtkräfte, 
Lichtschwert-Angriffe und Überlebenstalente zu verbessern. 


Frame-Einbrüchen zu kámpfen hat, 
beobachteten wir auf der PS4 vor 
allem hin und wieder kleinere Nach- 
ladehànger. Auf der Pro stellt uns 
das Spiel zwei alternative Betriebs- 
modi zur Verfügung, wo wir uns zwi- 
schen hóherer Framerate oder Auf- 
lósung entscheiden kónnen. 

Mit Ladezeiten hat man in 
Fallen Order im Grunde nie zu 
kämpfen. Bis auf den Start des 
Spiels oder einen Respawn nach 
dem Ableben des Charakters be- 
kommt man es im Spiel nie mit 
einem Ladebildschirm zu tun. 
Um das zu erreichen, haben die 
Entwickler aber auch tief in die 
Trickkiste gegriffen. Viele poten- 
zielle Ladestellen wurden mit Le- 
velpassagen kaschiert, in denen 
sich Cal zum Beispiel durch ei- 
nen engen Spalt zwängen muss. 
Zwischen den einzelnen Plane- 
ten dient der Hyperraumflug des 
Raumschiffes inklusive der Un- 
terhaltungen zwischen Greez und 
Cere als interaktive Ladezeit. 

Die Steuerung ist gut gelun- 
gen und in den meisten Fällen 
sehr präzise. Lediglich bei eini- 
gen wenigen Geschicklichkeits- 
passagen war die Bedienung ein 
bisschen ungenau. Ansonsten ge- 
hen sämtliche Eingaben gut von 
der Hand und mit etwas Übung 
fegt man schon bald wie ein ech- 
ter Jedi-Meister über die Gegner 
hinweg. Lobenswert ist zudem, 
dass sich die Tastenbelegung auf 
Wunsch sogar anpassen lässt. 
Diese Option würden wir uns auch 
bei einige anderen großen Titeln 
wünschen. MATTHIAS DAMMES 
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Matthias Dammes Redakteur, 


Star-Wars- 
ers.“ 


perfektes Spiel. 


nicht so wichtig. 
dass ich wieder 


war einfach viel 


den Kämpfen, in 
und tollen Rätse 


aber auch gut, d 


Platz im Universi 
auf jeden Fall gu 


findung ist mir a 
Mit abgesetzter 
mehr, aber als H 


Ja, Star Wars Jedi: Fallen Order ist kein 


Besonders das Ende der 


eigentlich ganz ansprechenden und erfreulich 
persönlichen Story hat mich dann doch etwas 
enttäuscht. Aber das ist mir im Grunde gar 


Ich bin einfach nur froh, 
mal ein richtiges Einzel- 


spieler-Abenteuer im Star-Wars-Universum 
erleben durfte — komplett ohne irgendwelchen 
Schnickschnack. Die Durststrecke bis hierhin 


zu lang. Umso schöner natür- 


lich, dass das Spiel auch noch verdammt viel 
Spaß macht. Die Mischung aus herausfordern- 


teressant gestalteten Welten 
In lásst mich hervorragend in 


diese Star-Wars-Welt eintauchen. Schón sind 
für Kenner wie mich natürlich auch die An- 
spielungen und Verweise auf bereits bekannte 
Geschichten und Ereignisse aus anderen 
Medien sowie der geschichte Einsatz von John 
Williams‘ bekannten Musikstücken. Ich finde es 


ass die Entwickler diese Fan- 


service-Elemente nicht zu häufig einsetzen und 
sich lieber darauf konzentrieren, ihren eigenen 


um zu etablieren. Das ist ihnen 
t gelungen. Hoffentlich bleibt 


das Spiel daher kein Einzelfall. Die Wertungs- 


llerdings nicht leichtgefallen. 
Fan-Brille reicht es nicht für 
ardcore-Star-Wars-Fan darf 


man gerne einen Punkt draufrechnen. 
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Modern Warars: 


Mit dem Shooter-Reboot wollen die Entwickler von Infinity Ward an die Erfolge alter 
Zeiten anknüpfen. Ob diese Rechnung aufgeht, verraten wir euch in unserem Test. 


EGO-SHOOTER | Mit ihren jähr- 
lich erscheinenden Teilen sorgt 
die Call-of-Duty-Reihe sorgt im- 
mer wieder zuverlässig für Aufruhr. 
Das ist auch beim mittlerweile 16. 
Ableger namens Modern Warfare 
nicht anders. Im Zentrum der De- 
batte steht erneut die Story des 
First-Person-Shooters, und zwar 
nicht, weil sie komplett fehlt und 
durch einen Battle-Royale-Modus 
ersetzt wurde wie noch in Black 
Ops 4. Vielmehr reiben sich viele 
Spieler und Journalisten am Inhalt 
und der expliziten Inszenierung 
der Kampagne. Nicht nur einmal 


wurde im Vorfeld des Release, der 
am 25. Oktober für PC, PS4 und 
Xbox One erfolgte, darüber disku- 
tiert, ob Entwickler Infinity Ward 
hier nicht eine Grenze überschrei- 
te. Auch wir zeigten uns nach un- 
serer ersten Anspielmöglichkeit im 
Mai durchaus kritisch, sprachen 
vom „nächsten Skandalspiel der 
Reihe“ und fragten uns, ob Szenen 
wie Giftgas auf Kinder denn wirk- 
lich sein müssten. 

Gut fünf Monate später liegt 
uns nun die Vollversion von Mo- 
dern Warfare vor. So konnten wir 
uns endlich die komplette Kampa- 


Call of Duty: Modern Warfare startet direkt mit einem 
Aufreger: einem terroristischen Anschlag in London. 
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gne zu Gemüte führen und davon 
überzeugen, ob es die Entwickler 
wirklich nur auf Schlagzeilen abge- 
sehen haben oder hinter den kon- 
troversen Designentscheidungen 
doch mehr Sinn steckt. 


Laden und Sichern 

Bevor es aber überhaupt mit ir- 
gendetwas losgeht, muss (zumin- 
dest auf den Konsolen) erst mal 
ein riesiges Update herunterge- 
laden werden. Auch wenn Mo- 
dern Warfare als Retailversion mit 
Disc kommt, seid ihr gezwungen, 
über 50 Gigabyte an Daten aus 


dem Netz zu ziehen. Sonst geht 
rein gar nichts — abgesehen vom 
Hauptmenü. Und auch auf dem 
PC lässt sich die Kampagne ohne 
Internetverbindung nicht spie- 
len. Das senkt die Vorfreude dann 
doch etwas. 

Eine knappe Stunde und di- 
verse Neustarts später waren wir 
dann aber endlich startklar. Zeit 
also, sich ins Getümmel zu stür- 
zen. Wie es ein Reboot so von Na- 
tur aus an sich hat, schmeißt Mo- 
dern Warfare natürlich alles über 
den Haufen, was in den voran- 
gegangenen drei Teilen der Serie 


In Einer US-Bofschaft müsst ihr mithilfe von einigen і 
Kameras die Zivilisten sicher nach draußen navigie 
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Modern Warfare zeigt sich bei der Gewaltdarstellung wenig 
zimperlich. Neuerdings fliegen im Shooter auch Körperteile. 


passiert ist. Oberschurke Maka- 
rov, die russischen Ultranationa- 
listen und die Invasion der USA 
— alles Schnee von gestern. Statt- 
dessen schlägt der Shooter ein 
komplett neues Kapitel auf, das in 
der Gegenwart spielt und eine ei- 
genständige, vom tagesaktuellen 
Weltgeschehen beeinflusste Ge- 
schichte erzählt. Die einzige Kon- 
stante bleibt der gute alte Captain 
Price, der erneut seinen standes- 
gemäßen Auftritt spendiert be- 
kommt, inklusive einer Holly- 
wood-Frischzellenkur, durch die 
er mit seinem prächtigen Schnurr- 
bart nun fast ein wenig an Ryan 
Gosling in The Nice Guys erinnert. 

Typisch für Call of Duty wird die 
Geschichte aus mehreren Pers- 
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pektiven erzählt, in diesem Fall aus 
der des britischen SAS-Agenten 
Kyle Garrick sowie eines CIA-Er- 
mittlers mit dem griffigen Codena- 
men „Alex“, zwischen denen ihr in 
den insgesamt 14 Kapiteln hin und 
her wechselt. Zunächst seid ihr 
aber erst einmal unbeteiligter Zu- 
schauer und müsst machtlos mit 
ansehen, wie die Kampagne mit 
einem ordentlichen Knall beginnt 
— wortwörtlich. Ihr befindet euch 
in einem dunklen Van, vollgepackt 
mit bis an die Zähne bewaffneten, 
vermummten Gestalten. Eine Zi- 
garette wird herumgereicht, wäh- 
rend ein Fanatiker namens „der 
Wolf“ auf einem Handybildschirm 
von einem Kampf ohne Reue und 
einem Krieg ohne Mitgefühl pre- 


An einigen Stellen lässt euch das Spiel die Wahl aus z 
Vorgehensweisen. Insgesamt verläuft die Story von Call of Duty dennoch sehr linear. 
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digt. Schließlich schwenkt die Ka- 
mera auf die Person in der hin- 
tersten Ecke der Fahrzeugkabine. 
Um ihre Brust geschnürt ist eine 
scharfgeschaltete Sprengstoff- 
weste. Dann öffnen sich plötzlich 
die Türen, Licht strömt ins Innere 
und entsetzte Schreie sind zu hö- 
ren. Dann wird das Bild schwarz. 
Dieser Einstieg sitzt. 

Mit ihm setzen die Entwickler 
von Infinity Ward den Ton für den 
Rest des Shooter-Abenteuers. Mo- 
dern Warfare will nämlich noch ein- 
mal härter, realistischer und auch 
unangenehmer sein als seine Vor- 
gänger. Das gelingt dadurch, dass 
es den globalen Terror ins heimi- 
sche Wohnzimmer bringt. Wenn ihr 
vom Sofa aus mitverfolgen müsst, 
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wie sich ein Attentäter in den Stra- 
Ben Londons in die Luft sprengt, 
lásst euch das wahrscheinlich be- 
klommen und fassungslos zurück. 
Die Szenerie wirkt fast realitàts- 
nah, als könnte sie so auch in den 
Nachrichten laufen. Das liegt auch 
daran, dass die Entwickler den Sto- 
ryfokus weniger auf toughe Kriegs- 
helden, sondern vielmehr auf die 
hilflose Zivilbevólkerung legen. Als 
Schauplatz dient der fiktive, im Na- 
hen Osten gelegene Staat Urziks- 
tan. Der steht unter dauerhafter 
russischer Besatzung, um die na- 
tionale Terrorzelle Al-Qatala unter 
Führung des eingangs erwáhnten 
„Wolfs“ auszumerzen. Die auslän- 
dischen Invasoren gehen bei ihrem 
Vorhaben jedoch so skrupel- und 


. Ob bei Tag oder bei Nacht = Call of Duty: Modern Warfare 
Sieht dank toller Lichteffekte immer richtig gut aus. 
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Eine der wenigen Gameplay-Innovationen des Shooters: Ihr kónnt mit eurer 


rücksichtslos vor, dass sich un- 
ter den Bewohnern ein bewaffne- 
ter Widerstand bildet, der als drit- 
te Partei in den Mehrfrontenkrieg 
einsteigt. Als dann auch noch eine 
LKW-Ladung Giftgas verschwindet, 
sehen sich die westlichen Máchte 
schlieBlich gezwungen, einzugrei- 
fen. Hier kommt ihr ins Spiel. 


Die Frage nach dem Warum 

Im Verlauf der folgenden knapp 
sechsstündigen Geschichte wer- 
det ihr einmal quer über den Erd- 
ball geschickt. Von London geht's 
über Georgien bis nach St. Peters- 
burg, wo ihr in schlauchartigen 
Levels den Friedensstifter spielt 
oder als , Big Brother" mit Hilfe ei- 
niger Überwachungskameras Zi- 


Gute Unterdrückung! Flankiert ihn und schaltet ihn aus! 
q 1 r r 3 Inr 
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vilisten aus einer besetzten Bot- 
schaft lotst. Doch egal wohin ihr 
kommt, es erwarten euch überall 
die gleichen schrecklichen Bilder. 
Das Leid des Krieges wird in Mo- 
dern Warfare schonungslos ab- 
gebildet — sei es nun in Form von 
weinenden Kindern oder sterben- 
den Personen. Mit dem neuen 
Zerstückelungsfeature, das euch 
nach Aktivierung Kórperteile des 
Gegners abschieBen lässt, zeigt 
sich der Titel sogar noch brutaler 
als je zuvor. Entsprechend warnt 
euch das Spiel jedes Mal, wenn 
ihr die Kampagne startet, dass 
euch dort drastische und intensi- 
ve Szenen erwarten. 

Einen erzáhlerischen Nutzen 
zieht der Titel aus dieser explizi- 


Cpt. Price wird vom englischen Schauspieler Barry Sloane 
verkörpert. Der spielte schon in der US-Serie SIX mit. 
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ten Gewaltdarstellung leider nur 
bedingt. Call of Duty: Modern War- 
fare nimmt nämlich viel zu selten 
das Tempo heraus, um euch die 
nótige Zeit zu geben, das Gese- 
hene auch zu verarbeiten. Meist 
folgt auf einen Paukenschlag di- 
rekt der náchste: Erst erlebt ihr, 
wie in den StraBen Leute an ei- 
nem Stahltráger gehángt wer- 
den, dann durchlauft ihr aus der 
Sicht eines Kindes einen russi- 
schen Giftgasangriff und schließ- 
lich werdet ihr dann auch noch in 
Ego-Perspektive mit Waterboar- 
ding gefoltert. Das sind alles Sze- 
nen, die ohne Frage betroffen ma- 
chen. Eine kritische Einordnung 
dieser Grenzüberschreitung folgt 
aber nur selten. 
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Das spiegeln auch die meist 
eher wenig  selbstreflektierten 
Charaktere wider, die sich oft in 
von Pathos und Patriotismus trie- 
fendem Machogehabe verlieren. 
Nach einem seriósen Militármee- 
ting zu fragen, ob man den Bull- 
shit auch auf Deutsch überset- 
zen kónne, ist der Stimmung etwa 
nicht sonderlich zutráglich. Nur 
in seltenen Momenten hinterfra- 
gen die Figuren, was sie eigentlich 
tun, ob ihr Handeln richtig ist und 
der Zweck jegliche Mittel heiligt. 
Vereinzelt habt ihr sogar die Móg- 
lichkeit, alternative Wege auszu- 
probieren oder in Dialogen aus 
verschiedenen Antwortoptionen 
zu wáhlen. Davon hátten wir gerne 
mehr gesehen. Aber auch so zeigt 
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Als vierkópfige Spezialeinheit gilt es, Missionen zu 
erledigen. Ihr befreit etwa eine Árztin aus der Geiselhaft. 
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Modern Warfare einige interes- 
sante Ansàtze. Das Gesehene und 
Erlebte hinterlásst bleibende Spu- 
ren. So fühlt man sich nach Ende 
der Kampagne nicht zum zehn- 
ten Mal wie der große Kriegsheld, 
sondern irgendwie schmutzig. 
Es klebt virtuelles Blut an euren 
Händen. Das ist eine bisher un- 
bekannte Spielerfahrung, gerade 
wenn man die Call-of-Duty-Serie 
in ihrer Gesamtheit betrachtet. In 
seiner Bildgewalt kommt der Titel 
dennoch nicht an die eines Spec 
Ops: The Line heran. Wobei natür- 
lich auch die Frage bleibt, ob das 
überhaupt der Anspruch war. 


So ein Feuerball, Junge 

Vielleicht will Call of Duty ja ein- 
fach Actionkino sein. Denn dabei 
vermag es erneut zu überzeugen. 
Modern Warfare ist bombastisch 
und rasant inszeniert, überall 
kracht und bumst es: Helikopter 
stürzen ab, Gebäude explodieren, 
Fieslinge werden zu Fuß durch 
enge Gassen gejagt. Das macht 
Eindruck — auch dank der gelun- 
genen Grafik. Hervorzuheben sind 
in diesem Zusammenhang beson- 
ders die aufwendig produzier- 
ten Motion-Capture-Zwischense- 
quenzen. Alle Charaktere auf dem 
Bildschirm werden durch echte 
Schauspieler verkórpert, wodurch 
sie nicht nur bis in die letzte Haut- 
pore fast lebensecht aussehen, 
sondern auch richtig gut vertont 
sind. Obendrein gehen die Cut- 
scenes nahtlos ins Gameplay über 
und zerstóren so nicht die Immer- 
sion. Auch die Spielwelt ist ab- 
wechslungsreich und voller De- 
tails. Ob ihr nachts durch einen 
mondlichtdurchfluteten sibiri- 
schen Wald schleicht oder in der 
Wüste einen feindlichen Konvoi in 
die Luft jagt, das Spiel ist ein Hin- 
gucker — dank toller Licht- und 
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Im Spec-Ops-Modus stehen euch verschiedene Rollen 
zur Auswahl, etwa Sprengmeister oder Sanitäter. 


Partikeleffekte. Auf Hochglanz- 
grafik oder eine zerstórbare Um- 
gebung wie in Battlefield müsst 
ihr zwar noch immer verzichten 
und vor allem auf álteren Konso- 
len bekommt ihr es ófters mal mit 
aufpoppenden Texturen oder làn- 
geren Ladebildschirmen zu tun. 
Das ist aber weitestgehend ver- 
schmerzbar. 

Dafür überzeugt der Activision- 
Shooter jedoch erneut durch sein 
gewohnt hohes spielerisches Ni- 
veau. Die Waffen steuern sich prä- 
zise und liefern das gewünschte 
Feedback. Zudem verhált sich je- 
der SchieBprügel ein wenig anders, 
sodass sich beispielsweise ein 
spürbarer Unterschied zwischen 
einer prázisen M4 oder der etwas 
rückstoBintensiveren AK-47 fest- 
stellen lásst. Entsprechend müsst 
ihr lernen, eurer stándig wechseln- 
des Arsenal unter Kontrolle zu hal- 
ten. Etwa, indem ihr Waffen neu- 
erdings auf einem Fensterbrett 
abstützt — was neben dem Nach- 


an. Für Abschüsse bekommt ihr Geld, das ihr in Waffen und Ausrüstung investiert. 


laden im Zielmodus, dem Öffnen 
und Schließen von Türen oder dem 
Lehnen um Ecken zu den wenigen 
erwähnenswerten Gameplayände- 
rungen gehört. Besonders wichtig 
ist das bei den vereinzelten Sni- 
per-Passagen, in denen ihr sowohl 
den Wind als auch die abfallende 
Flugbahn eurer Kugel einkalku- 
lieren müsst, um einen sauberen 
Treffer zu landen. 


KI und Koop 

Apropos Gegner: Eure Widersa- 
cher in Call of Duty: Modern War- 
fare machen es euch nicht zu ein- 
fach. Klar, sind auch im neuen 
Serienableger negative Ausrei- 
Ber mit dabei, die euch doof vor 
die Flinte rennen oder gar nicht 
reagieren. In der Regel verhalten 
sich Kl-gesteuerte Feinde aber 
durchaus clever, lauern euch mit 
Stolperfallen auf oder verstecken 
sich hinter Ecken oder unter dem 
Bett. Bereits auf dem mittleren 
der fünf Schwierigkeitsgrade ist 


der Titel somit eine ordentliche 
Herausforderung, zumal sich eure 
Gesundheit nicht mehr so schnell 
regeneriert wie noch in vorherigen 
Teilen. Macht euch also darauf ge- 
fasst, öfter ins Gras zu beißen — 
besonders, wenn ihr euch für den 
Realismus-Modus entschieden 
habt, in dem ihr gefühlt nur zwei 
Schüsse aushaltet und ohne HUD 
auskommen müsst. 

Das alles macht Lust auf mehr 
und davon gibt es dankenswerter- 
weise genug. Nach Abschluss der 
Kampagne könnt ihr euch etwa 
noch in den kooperativ spielba- 
ren Spezialeinheit-Modus stürzen, 
in dem der Kampf gegen Al-Qata- 
la weitergeführt wird — wenn auch 
nur in relativ überschaubarem 
Umfang. Zur Auswahl stehen euch 
vier verschiedene Missionen, in 
denen ihr gegen die terroristische 
Bedrohung vorgeht und versucht, 
einem neuen Obermotz das Hand- 
werk zu legen. Dafür arbeitet ihr 
euch über große Karten im Open- 


Beim Waffenschmied könnt ihr eure Schießeisen mit 
Visieren, Griffen und anderen Aufsätzen versehen. 
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Im Realismus-Modus müsst ihr auf euer HUD verzichten 
und haltet zudem noch wesentlich weniger Schaden aus. 


World-Stil vor und erfüllt nachei- 
nander kleinere Teilauftràge. Ihr 
hackt beispielsweise feindliche 
Kommunikationsgeráte, rettet 
Geiseln oder markiert Waffenlager 
für verbündete Luftschläge. Das 
ist nicht sonderlich innovativ, aber 
dennoch ganz unterhaltsam. Zu- 
mal ihr vor dem Start einer jeden 
Runde eure Ausrüstung festlegen 
und euch für eine von sechs ver- 
fügbaren Rollen mit individuellen 
Fähigkeiten entscheiden dürft. Als 
Sanitäter belebt ihr etwa Kamera- 
den schneller wieder, als Spreng- 
meister tragt ihr einen Granatwer- 
fer mit euch herum. 


Nicht eingelöste Versprechen 
und Exklusivdeals 

Problematisch ist nur der Schwie- 
rigkeitsgrad der Missionen. Der 
lässt sich nämlich nicht manu- 
ell anpassen. Dadurch seht ihr 
euch stets mit endlosen Gegner- 
wellen konfrontiert, die auch mal 
überraschend in eurem Rücken 


spawnen und sich erschreckend 
widerstandsfähig zeigen. Zeitwei- 
se steht ihr gleich drei gepanzer- 
ten Juggernauts auf einmal ge- 
genüber, die problemlos mehrere 
Magazine aushalten. So sind eure 
Waffen irgendwann leergeschos- 
sen und euer Schicksal besiegelt. 

Nach eurem virtuellen Able- 
ben könnt ihr immerhin noch die 
„klassischen Spezialeinheiten“ 
ausprobieren, wobei die so gar 
nichts Klassisches an sich haben. 
Wer Spec-Ops-Missionen im Stile 
von Modern Warfare 2 erwartet, 
in denen ihr etwa eine brasiliani- 
sche Favela von Terroristen säu- 
bert, der dürfte enttäuscht sein. 
Tatsächlich tretet ihr nämlich ein- 
fach nur gegen ein paar Gegner- 
horden an und wartet auf eure 
Extrahierung. Schade, denn die 
Entwickler hatten im Vorfeld we- 
sentlich mehr angekündigt. Unter 
anderem war die Rede von einem 
3-Sterne-Wertungssystem, das 
eure Leistung beurteilt, und ei- 


Dank der Crossplay-Funktion können nun auch PC- La 
und Konsolenspieler in einer Lobby zusammen zocken. 
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ner „Infinity-Ward-Zeit“, die man 
schlagen kónne. Davon fehlt je- 
doch jede Spur. Ähnlich sieht 
es mit Varianz in Sachen Karten 
aus. Aktuell gibt es nur eine ein- 
zige Map, das ist schon ziemlich 
mau. Zudem lásst sich der Modus 
weder in privaten Lobbys noch 
im Splitscreen an einer Konsole 
spielen. Das haben die Vorgänger 
aus PS3-Zeiten wesentlich besser 
hinbekommen. 

Stichwort Playstation: Für die 
gibt es noch einen zusátzlichen 
Spec-Ops-Modus namens Survi- 
val. Der ist ein Jahr lang exklusiv 
PS4-Spielern vorbehalten und erst 
ab 1. Oktober 2020 auch für an- 
dere Plattformen verfügbar. Der 
virtuelle Überlebenskampf ge- 
hört dann auch tatsächlich zu den 
Highlights des Koop-Modus. Mit 
bis zu vier Spielern setzt ihr euch 
hier gegen stetig stärker werden- 
de Gegnerwellen zur Wehr. In den 
Pausen zwischen den Angriffs- 
phasen könnt ihr durch Abschüs- 


se verdientes Geld in Waffen, 
Granaten und Abschussserien in- 
vestieren. Da die Knarren, die ihr 
im Koop-Modus verwendet, da- 
bei auch noch im Level aufsteigen, 
schaltet ihr so zudem neue Auf- 
sätze und Lackierungen frei, die 
ihr dann im Multiplayer einsetzen 
könnt. Nette Sache. 


über alle Plattformen 

Im klassischen Mehrspieler-Mo- 
dus erwartet euch natürlich erneut 
das altbekannte CoD-Spielerleb- 
nis, versetzt mit einigen nennens- 
werten Änderungen. Im Vergleich 
zu Black Ops 4 gibt es etwa keine 
Spezialisten mehr, sondern die so- 
genannten Operatoren. Bei denen 
handelt es sich allerdings nur um 
Skins ohne spielerische Vortei- 
le. Bei der Klassenerstellung ver- 
zichtet Modern Warfare zudem auf 
das altbekannte Pick-10-System, 
stattdessen könnt ihr eure Aus- 
rüstung nun weitestgehend un- 
eingeschränkt zusammenstellen 


Die Feuergefechte finden mit vier Spielern auf sehr kleinen 
Karten statt. So ist Action auf jeden Fall garantiert. 


Panzer ich begrüße Sie! In den neuen Bodenkrieg- i 
Matches seid ihr jetzt auch mit Fahrzeugen unterwegs. 
Lal 1 IEA 


und beim Waffenschmied bis zu 
fünf Aufsätze aus neun Kategorien 
an eure Knarren schrauben — bei- 
spielsweise Visiere oder Griffe, die 
ihr wie neue Tarnmuster mit stei- 
gendem Level freischaltet. Alter- 
nativ gibt es optische Items aber 
auch für das Erledigen von Her- 
ausforderungen. 

Habt ihr Gegenstände erst mal 
erspielt, dürft ihr sie übrigens über 
alle Plattformen hinweg nutzen. 
Call of Duty: Modern Warfare ver- 
fügt nämlich über eine Crosssave- 
sowie eine Crossplay-Funktion. 
Letztere ermöglicht es euch, auch 
als PC-Spieler gegen Konsoleros 
anzutreten. Um Unfairness müsst 
ihr euch dabei aber keine Ge- 
danken machen. Das Matchma- 
king-System funktioniert basie- 
rend auf eurem Eingabegerät, 
was bedeutet: Controllernutzer 
beziehungsweise Maus-und-Tas- 
tatur-Nutzer bleiben im Regelfall 
jeweils unter sich. Vereinzelt sind 
wir allerdings auch auf gemischte 
Lobbys gestoßen. Wer sich daran 
stört, kann das Crossplay-Featu- 
re aber einfach ganz ausschalten. 


CoD trifft auf Battlefield 

Schließlich hat sich auch in Sa- 
chen Spielmodi noch etwas getan. 
Die Klassiker Free-for-All, Team- 
Deathmatch oder Herrschaft sind 
natürlich wieder mit dabei, eben- 
so wie ihre Hardcore-Abwand- 
lungen. Mit der Cyberattacke ist 
aber auch eine neue Spielvarian- 
te dazugekommen. Hier gilt es, 
ein EMP-Gerät auf der Karte zu 
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bergen und damit das gegneri- 
sche Datenzentrum außer Ge- 
fecht zu setzen. Klingt ein we- 
nig nach Suchen-und-Zerstóren, 
hat aber durch die Móglichkeit, 
gefallene Teamkameraden wie- 
derzubeleben, eine ganz eigene 
Dynamik. Selbiges gilt für den Re- 
alismus-Modus, in dem ihr kom- 
plett ohne Bildschirmeinblendun- 
gen auskommen müsst. 

Dazu gesellen sich dann noch 
die Feuergefechte, in denen ihr im 
2-gegen-2 mit wechselnden Loa- 
douts gegeneinanderspielt, und 
der Bodenkrieg. Bei dem handelt 
es sich quasi um ein groB ange- 
legtes Herrschaftsmatch, in dem 
ihr mit insgesamt 64 Spielern um 
fünf Kontrollpunkte kámpft. Ein 
paar Spielelemente haben sich 
die Entwickler augenscheinlich 
auch bei Battlefield abgeschaut: 
Ihr seid etwa in Vierersquads un- 
terwegs und kónnt Fahrzeuge 
wie Quads, Panzer und Helikop- 
ter nutzen. Das funktioniert ins- 
gesamt überraschend gut — ge- 
rade wenn man bedenkt, dass 
Infinity Ward mit den weitläufigen 
Schlachten Neuland betritt. 


Auf der Stelle stehen, 

statt aufs Ganze zu gehen 

Ein paar Kritikpunkte gibt es aber 
dennoch. Ihr zieht beispielswei- 
se keinerlei spielerischen Nutzen 
daraus, im Team unterwegs zu 
sein. Ihr kónnt keine Befehle er- 
teilen oder Mitspieler heilen und 
auch eine Rollenverteilung wie 
in Battlefield sucht man vergeb- 


lich. Die Fahrzeugsteuerung wirkt 
zudem noch nicht ganz ausge- 
reift. Das kónnte aber daran lie- 
gen, dass es keine Umgebungszer- 
stórung gibt und ihr so selbst mit 
Panzern an einer Mülltonne hán- 
genbleibt. Zu guter Letzt wáre da 
noch das Mapdesign: Die zwei ver- 
fügbaren Karten laden mit ihren 
Klippen und Hochhäusern perfekt 
zum Campen ein. So kommt es vor, 
dass man schon auf dem Weg zu 
einem Eroberungspunkt scheinbar 
aus dem Nichts erschossen wird. 
Das ist jedoch ein allgemeines 
Manko des Multiplayer-Modus. In 
Modern Warfare segnet ihr bereits 
nach wenigen Treffern das Zeitli- 
che. Im Gegenzug wurden dafür 
die Abschussserien wiedereinge- 
führt, das Spieltempo etwas her- 
untergeschraubt und die Karten 
so offen gestaltet, dass ihr quasi 
aus jeder Ecke beschossen wer- 
den kónnt. Das führt entspre- 
chend dazu, dass sich viele Spie- 
ler nur noch wenig bewegen und 
lieber an einem sicheren Punkt 
verharren, bis ihre Opfer zu ihnen 
kommen — oder sie sich durch 
laute Schritte und einen , Feinde 
im Gebiet!"-Schrei selbst verra- 
ten. Dazu gesellen sich noch ein 
paar Probleme beim Waffenba- 
lancing und den Spawns. Unaus- 
gewogene Karten wie Piccadilly 
oder Euphrates Bridge lassen auf- 
grund eines fehlenden Map-Vo- 
tes außerdem nicht überspringen. 
SpaB kann man mit Call of Duty: 
Modern Warfare natürlich trotz- 
dem haben. Man muss sich aber 


play? test | 


Meinung 
„Packend und intensiv 
— aber mit etwas ver- 
schenktem Potenzial" 
David Benke volontär 


Die Story von Call of Duty: Modern Warfare 

hat mich überzeugt. Die Entwickler weichen 
hier gekonnt von der typischen Formel der 
überdrehten Action-Ballerorgie ab. Dafür 
erzählt der Titel nun eine Geschichte, die mit 
gesellschaftlichen Tabus bricht und die Gren- 
zen zwischen Gut und Böse verwischt. Dieser 
seriósere Ansatz gefällt mir, wurde aber leider 
auch nicht bis zu Ende gedacht. Eine kritische- 
re oder reflektiertere Auseinandersetzung mit 
dem Thema Krieg hätte die Prämisse nämlich 
durchaus hergegeben. Das bleibt aber — neben 
dem etwas knappen Spielumfang und dem On- 
linezwang — der einzige wirkliche Kritikpunkt in 
Sachen Singleplayer. Der Koop- und Multiplay- 
er-Modus bieten da schon etwas mehr Grund 
zum Meckern. Die Spezialeinheitmissionen wir- 
ken halbgar und lassen angekündigte Features 
vermissen. Die Mehrspielerschlachten leiden 
unter den teils unübersichtlichen Maps, die 
eine passive Spielweise zu belohnen scheinen. 
Das trübt den Gesamteindruck ein wenig, auch 
wenn der Titel auf spielerischer Ebene sonst 
voll überzeugen kann. 


Pro & Contra 


(© Packend inszenierte Kampagne 


®© Gelungene Mo-Cap-Zwischensequenzen 
© Tolle Grafik- und Soundeffekte 

СЭ Befriedigendes Gunplay 

© Separater Koop-Modus 

C9 Umfangreicher Multiplayer 


СЭ Neue Modi wie Feuergefechte oder Boden- 
krieg 


СЭ Crossplay und Crosssave 
Ө Story gefühlt etwas zu kurz 


@ Technische Probleme bei den Cutscenes 
(PC-Version) 


@ Fehlende Features im Spec-Ops-Modus 

(Ө Kartendesign begünstigt Camping 

@ Keine Umgebungszerstörung 

@ Probleme bei Spawns und Waffenbalancing 


Wertung von 
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ca. 65 Euro 
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ENTWICKLER Infinity Ward 


eben darauf einstellen, dass ein 
übermäßig aggressives Vorgehen 
nun nicht mehr zum Erfolg führt, 
und seinen Spielstil entsprechend 
anpassen. DAVID BENKE 
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Ihe Quter Worlds 


Obsidians Sci-Fi-Abenteuer punktet mit tollen Dialogen, viel Fallout-DNA und einem herr- 
lich selbstironischen Setting. Da verzeiht man ihm auch gerne so manche Schwáche. 


ROLLENSPIEL | Die wichtigste Fra- 
ge zuerst: Ist The Outer Worlds ein 
vollwertiges neues Fallout? Die Ant- 
wort lautet: nein. Zwar greift es vie- 
le Mechaniken aus Bethesdas End- 
zeit-Serie auf, verzichtet dabei aber 
auf eine offene Welt und riesigen 
Umfang. Dem Spielspaß tut das 
keinen Abbruch: Das Sci-Fi-RPG 
überzeugt mit starken Dialogen, in- 
teressanten Entscheidungen und 
einem coolen, retro-futuristischen 
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Setting, das sich selbst nicht im- 
mer ganz ernst nimmt. Das Ergeb- 
nis spielt sich rundum spaßig und 
vertraut, wird aber nicht jeden Nerv 
treffen: The Outer Worlds fühlt sich 
wie ein Spiel an, das auch schon vor 
zehn, fünfzehn Jahren móglich ge- 
wesen wáre. Manchen wird das zu 
wenig sein. Andere werden es ge- 
nau dafür lieben. 

Die Rollenspiel-Spezialisten von 
Obsidian Entertainment (Pillars of 


nd selbst Massenkämpfe kein 


Problem. Unser Tipp: Stellt in den Optionen besser gleich die Stufe „hart“ еїп?/2173) 
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Eternity) zeichnen für Outer Worlds 
verantwortlich, hinter dem Projekt 
stehen Entwicklergrößen wie Leo- 
nard Boyarsky und Timothy Cain, 
die schon an Meilensteinen wie Fall- 
out oder Vampire: The Masquerade 
— Bloodlines beteiligt waren. Das 
weckt zu Recht groBe Erwartungen! 


Willkommen in Halcyon! 
Mit seinem Schauplatz kann das 
Rollenspiel kráftig punkten: Obsi- 


dian entwirft ein herrlich abgeranz- 
tes, satirisch überzeichnetes Sci- 
Fi-Setting, in dem die Menschheit 
zwei Weltall-Kolonien errichtet hat, 
die sich im entfernten Halcyon-Sys- 
tem befinden: Die erste auf der le- 
benswerten, erdähnlichen Welt 
Terra 2, die andere dafür auf dem 
unwirtlichen Planeten Monarch, 
der von allerlei gefräßigen Kreatu- 
ren, Riesenpilzen und gefährlichen 
Schwefelbecken übersät ist. Hier 


An Bord unseres Raumschiffs können wir gelegentlich mit unserer kleinen Crew > 
plaudern. So tiefgängig und spannend wie in Mass Effect wird das aber leider nie. 
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Auf Wunsch können wir auch einen Zeitlupenmodus aktivieren, 
um Schwachstellen anzuvisieren. Nötig ist das aber kaum. 


kommt ihr ins Spiel: Zu Beginn wer- 
det ihr als einer von zahllosen ver- 
gessenen Kolonisten aus einer Eis- 
kapsel aufgetaut und ohne jegliche 
Vorkenntnisse ins Abenteuer kata- 
pultiert. Euer Retter ist der liebens- 
wert-schusselige Wissenschaftler 
Phineas Welles, der auch gleich den 
ersten Job für euch hat: Ihr werdet 
nach Terra 2 entsandt, wo ihr die 
Siedlung kennenlernen, Kontakte 
knüpfen und schlussendlich einen 
Weg finden sollt, die nötigen Che- 
mikalien aufzutreiben, mit denen 
Welles auch den Rest der einge- 
frorenen Kolonisten wiederbeleben 
möchte. Wie ihr das alles anstellt, 
ist mehr oder weniger euch über- 
lassen: The Outer Worlds ist zwar 
überraschend linear aufgebaut, gibt 
euch aber in vielen Quests und Di- 
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Jeder KI-Begleiter verfügt über jeweils eine máchtige Spezialattacke. Die 
dürfen wir zwar selbst auslósen, aber nie anpassen oder weiterentwickeln. 


alogen genügend Entscheidungen 
an die Hand, um Halcyons Zukunft 
maßgeblich zu beeinflussen. 


Ihr habt die Wahl 

Es gibt keine Regierungen oder Na- 
tionalitäten in The Outer Worlds, 
stattdessen haben in beiden Ko- 
lonien unterschiedliche Firmen 
das Sagen, die nur an einem inte- 
ressiert sind: Profit. An jeder Stra- 
Benecke werdet ihr mit Postern, 
Leuchtreklamen und Werbeslo- 
gans zugeschmissen, der schrille 
Markenwahn soll die konsumgeilen 
Bewohner gefügig halten — und sie 
davon ablenken, dass es ihnen in 
Wahrheit ganz schön dreckig geht, 
denn tatsächlich halten sich die 
Menschen nur noch knapp über 
Wasser. Die Folge sind soziale Span- 


nungen, immer wieder spalten sich 
Andersdenkende und Gesetzesbre- 
cher in eigene Splitterfraktionen ab 
und suchen ihr Glück in der Wildnis. 
Gut für uns: Wir können nun für ver- 
schiedene Seiten Aufträge erfüllen, 
so unseren Ruf verbessern, für Cha- 
os sorgen oder in manchen Fällen 
auch mal zwei Streithähne an den 
Verhandlungstisch bringen. 

So richtig tiefgängig und kom- 
plex wird The Outer Worlds da- 
bei aber nicht. Gerade im Rahmen 
der Hauptquest müssen wir oft nur 
zwischen Variante A und Varian- 
te B entscheiden, etwa wenn wir 
bestimmen, ob wir einer herunter- 
gewirtschafteten, freudlosen Ar- 
beitersiedlung oder einem Lager 
naturverbundener Deserteure den 
Strom abdrehen — wer die „gute“ 
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Spielweise bevorzugt, muss da nicht 
lange überlegen. Moralische Grau- 
zonen leuchten die Entwickler nur 
selten aus, und wenn doch mal eine 
kniffligere Entscheidung ansteht, 
tut sich meistens noch ein dritter 
Lósungsweg auf, der vor allem dip- 
lomatischen Spielern die Móglich- 
keit gibt, einen fairen Kompromiss 
zu finden. Das alles ist grundsátzlich 
in Ordnung und macht Spaß, lässt 
aber langfristige Folgen vermissen: 
Haben wir beispielsweise die Krise 
in der Siedlung Edgewater gemeis- 
tert, gibt es danach keinen Grund 
mehr, jemals wieder an den Ort zu- 
rückzukehren und die Folgen der 
eigenen Entscheidungen auszukos- 
ten. Auch hat es oft den Anschein, 
dass unser Ruf (der deutlich in ei- 
nem Menü angezeigt wird) keine 


Lügen, überzeugen, bedrohen, bestechen und mehr: Auch das Dialogsystem erinnert 
stark an Fallout: New Vegas und ist ein klares Highlight von The Outer Worlds! 


play^ | 01.2020 | 49 


" „ 


Trotz Tag-und-Nacht-Wechseln bleibt die Spielwelt meistens statisch, die meisten 
NPCs warten beispielsweise wie festgewurzelt darauf, dass wir sie ansprechen. 


nennenswerte Rolle spielt, viele Ent- 
scheidungen wirken dadurch fast 
losgelóst vom Rest des Abenteuers 
und beeinflussen einander nur sel- 
ten. Von einem Spiel, das seine Frak- 
tionen und Quests so in den Mittel- 
punkt rückt, hátten wir da schon 
etwas mehr erwartet. 

Erst in den letzten Minuten ma- 
chen sich einige unserer wichtigs- 
ten Taten bemerkbar. Allerdings 
wird die Hauptgeschichte dadurch 
auch nicht wirklich spannender: 
Obsidian konzentriert sich deutlich 
mehr auf das Setting und die inter- 
essanten Charaktere darin statt ei- 
nen fesselnden Plot um das Ganze 
zu stricken. So überrascht es auch 
nicht, dass sich bis kurz vor dem Fi- 
nale kein richtiger Oberschurke bli- 
cken lässt — und als er dann doch 
noch kurzfristig die Bühne betritt, 


оз — n = “ 
LB "an Єў, х =; i 
b CO We? > . 
Fa 


(E 


de $ 


fällt er auch noch erstaunlich flach 
aus. Wohlgemerkt: Die Story ist 
niemals schlecht oder lieblos, doch 
gerade von Obsidian hat man auch 
schon deutlich Besseres gesehen. 


Höhen und Tiefen 

Da ihr zwar größere Levels, aber 
nie eine zusammenhängende Welt 
erkundet, erhaltet ihr kurz nach 
Spielstart ein klappriges Raum- 
schiff, das auf den liebenswerten 
Namen „Unreliable“ (Die Unzuver- 
lässige) hört. Mit dem Kahn reist ihr 
danach auf einer schlichten Karte 
zwischen verschiedenen Orten hin 
und her. So besucht ihr neben Ter- 
ra 2 und Monarch auch beispiels- 
weise die stimmungsvolle Ground- 
breaker-Raumstation, wo sich auf 
engstem Raum verschiedenste 
Hándler, Halunken und Organisa- 
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|- Waffen verbessern wir mit einem simplen Upgrade-System, 
in diesem Fall gab's ein Zielfernrohr für unser Gewehr. 
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“Die ordentliche Waffenauswahl umfasst auch einige Spezialknarren, Мег —— # 
"beispielsweise den Gedankenkontrollstrahler, der Feinde auf unsere Seite zieht. 587) 


tionen eingenistet haben. Betritt 
man so eine Location zum ersten 
Mal, fühlt man sich unweigerlich an 
Rollenspiel-Klassiker wie Knights of 
the Old Republic erinnert, in denen 
man stundenlang von einem witzi- 
gen Gespráchspartner zum náchs- 
ten stiefelt, während das Questlog 
immer lánger wird. Ein bisschen 
retro, aber auch ein großer Spaß! 
Viele Nebenaufgaben locken an 
solchen Orten mit mehreren Lö- 
sungswegen, etwa wenn wir ent- 
scheiden dürfen, ob wir einem 
zwielichtigen Leichenbestatter un- 
ter die Arme greifen und seine Ge- 
heimnisse vertuschen oder ob wir 
ihm stattdessen lieber Gewalt an- 
drohen und eine hübsche Summe 
von ihm erpressen. Diplomatie ist 
das A und O in The Outer Worlds, 
egal ob man sein Gegenüber ein- 


schüchtern, überzeugen oder an- 
lügen will — hier sollte der Großteil 
eurer Talentpunkte landen, wenn 
ihr den gewaltlosen Weg bevorzugt! 

Es gibt aber auch ein paar über- 
raschend uninspirierte Auftráge: 
Da sollen wir beispielsweise nur 
ein paar entflohene Rattenviecher 
in einem dunklen Keller einfangen 
oder einfache Botengánge hin- 
ter uns bringen, das spielt sich so 
spannend, wie es klingt. Einmal be- 
treten wir auch zufállig eine abgele- 
gene Hütte, in der eine verdáchtige 
Familie haust (, Mutter hat gleich 
das Essen fertig, setzt euch doch!“) 
— wer schon mal ein Rollenspiel 
gespielt hat, sieht den Twist hier 
schon von Weitem kommen. Gera- 
de von Obisidan hátten wir da mehr 
frische Ideen und Überraschungen 
erwartet, doch stattdessen bekom- 
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men wir auch háufiger die üblichen 
Schwarz-Weiß-Malereien aufge- 
tischt, die wir schon zigfach aus 
anderen Rollenspielen kennen. 


Dialoge in Obsidian-Qualität 
Doch selbst wenn vielleicht nicht 
jeder einzelne Auftrag mitreißt, sind 
die Dialoge das absolute Glanzlicht 
von The Outer Worlds: Es ist eine 
Freude, die vielen, oft verschrobe- 
nen Charaktere kennenzulernen, 
ihre Geschichten anzuhören und 
herauszufinden, was sie in Wahr- 
heit im Schilde führen. Ausgezeich- 
nete englische Sprecher sorgen für 
mächtig Stimmung, eine deutsche 
Vertonung hat man sich dagegen 
leider gespart. Immerhin wurden 
aber alle Texte und Untertitel sehr 
gut übersetzt, Obsidians typischer 
Wortwitz bleibt dabei zum Glück 
erhalten, das ist wichtig! Denn Hu- 
mor ist eine prägende Eigenschaft 
des Spiels, von der satirisch über- 
zeichneten Kulisse über die teils 
bitterbösen Antwortmöglichkeiten 
bis hin zum sympathischen Raum- 
schiff-Computer, der uns mit sar- 
kastischen Sprüchen und herrlich 
unwitzigen Gags bei Laune hält, 
gibt es in The Outer Worlds er- 
staunlich viel zu lachen! 

Das gilt auch für die sechs Be- 
gleiter, die sich uns im Spielver- 
lauf anschließen können und von 
denen zumindest fünf ausgespro- 
chen sympathisch geschrieben 
sind. Egal ob die sanftmütige Tech- 
nikerin Parvati, der grüblerische Vi- 
kar Max oder die draufgängerische 
Nyoka, sie alle klinken sich immer 
wieder in Dialoge ein, kommen- 
tieren das Geschehen und halten 
uns zwischendrin mit eigenen Be- 
gleiter-Quests auf Trab. Anders als 
bei Bioware-Titeln dürft ihr euch 
hier aber keine Hoffnungen auf Ro- 
manzen machen - für so ein Fea- 
ture fehlte laut den Entwicklern 


* 
= CHARAKTER 


` —. 


Mmmm 


—— w 
u Bo en 5 x2 
Р 


e 


Die Action im Shooter-Stil macht SpaB, leider gibt és 
aber keine Granaten oder coole taktische Gimmicks% 


schlichtweg das Budget, wir haben 
es allerdings auch nie vermisst. 


Bequemes Erkunden 
Ihr seid grundsátzlich in der Ego- 
Ansicht unterwegs, eine Verfolger- 
perspektive wie in Bethesda- 
Rollenspielen gibt es nicht. So 
erkundet ihr nicht nur die (weni- 
gen) Siedlungen und Raumstatio- 
nen, sondern auch mehrere weit- 
läufigere AuBenareale, in denen ihr 
euch in alle Richtungen umschau- 
en kónnt. Tag-und-Nacht-Wech- 
sel erwecken dabei den Eindruck, 
dass es sich um eine lebendige 
Welt wie in Skyrim handeln kónnte, 
doch dahinter steckt nicht viel: Die 
AuBenumgebungen sind ähnlich 
statisch wie in Mass Effect oder 
Knights of the Old Republic. NPCs 
haben auch keine richtigen Tages- 
abläufe, sondern warten einfach an 
Ort und Stelle, bis wir sie anspre- 
chen. Immerhin reagieren sie halb- 
wegs zuverlässig auf Diebstáhle. 
Trotzdem macht das Erkunden 
Spaß, da es auf den verhältnismä- 


Das Fertigkeitensystem wirkt anfangs gehaltvoll, entpuppt sich aber bald als reichlich 
simpel. Tipp: Steigert vor allem Dialogfähigkeiten, Hacking und Schlösser knacken! 


Big kleinen Maps genug zu entde- 
cken gibt. Freigeschaltete Orte las- 
sen sich bequem per Schnellreise 
ansteuern. Das macht auch das 
háufige Backtracking, das für eini- 
ge Botengänge und Nebenquests 
anfállt, einigermaBen ertráglich. 


Solide Action im Shooter-Stil 

Und auch das erinnert stark an 
Fallout: Alle paar Meter trefft ihr 
auf feindselige Halunken oder au- 
Berirdisches Monstergetier, hier 
lassen wir in klassischer Shoo- 
ter-Manier die Waffen sprechen. 
Eine solide Auswahl an Pistolen, 
Maschinengewehren, Plasmawer- 
fern und mehr ist im Angebot, au- 
Berdem sammeln wir hin und wie- 
der einzigartige Waffen wie einen 
coolen Gedankenkontrollstrahler, 
der Gegner kurzzeitig zu Verbün- 
deten macht. Ein paar Nahkampf- 
waffen sind ebenfalls dabei, füh- 
len sich aber lángst nicht so griffig 
an wie die meisten Knarren. Wurf- 
waffen oder Granaten gibt es lei- 
der gar nicht und auch exotische- 


res Kampfgerát — wie etwa Schilde 
oder unterstützende Drohnen — 
hat sich Obsidian gespart. Dadurch 
werden die eigentlich unterhaltsa- 
men SchieBereien nach einer Weile 
doch etwas eintónig. 

Immerhin: Waffen und Rüstun- 
gen kónnen mit Mods ein wenig 
aufgepeppt werden, beispielsweise 
verpassen wir einer einfachen Pis- 
tole so einen Plasma-Effekt, der or- 
ganischen Feinden Verbrennungs- 
schaden zufügt. Außerdem können 
wir für einen kurzen Moment ei- 
nen Zeitlupenmodus anwerfen, um 
etwa die Schwachpunkte von Fein- 
den auszumachen. Das ist ordent- 
lich umgesetzt, spielt aber nur sel- 
ten eine Rolle, denn die meisten 
Gefechte arten ohnehin in direkte 
Schießereien ohne nennenswerten 
Tiefgang aus. Das liegt auch an der 
schwachen Gegner-Kl, die uns oft 
erst spät bemerkt oder uns Feinde 
stur vors Fadenkreuz schickt. Und 
da viele Gegner auch erstaunlich 
schnell die Segel streichen, ver- 
kommt die Action nach einer Wei- 


Auf dieser Sternenkarte legt ihr euer nächstes Reiseziel fest. Neben zwei 
Planeten seid ihr auch auf Raumstationen und einem Asteroiden unterwegs. 
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Unsere beiden KI-Begleiter kämpfen effektiv mit und stehen 
uns praktisch nie im Weg. Keine Selbstverstándlichkeit! ` 


le beinahe zum Kinderspiel. Dar- 
um unser Tipp: Wer Erfahrungen 
mit Shootern besitzt, sollte den 
Schwierigkeitsgrad besser gleich 
auf „Hart“ stellen! 

Wer es wirklich wissen will, kann 
auch die vierte Stufe „Albtraum“ 
wählen, auf der noch mal härte- 
re Regeln gelten: Gegner teilen 
hier deutlich heftiger aus, Beglei- 
ter können dauerhaft sterben, ihr 
müsst Nahrung zu euch nehmen, 
Körperteile können verkrüppeln 
und werden nur durch Bettruhe ge- 
heilt, außerdem gibt es Einschrän- 
kungen bei der Schnellreise und 
der automatischen Speicherfunk- 
tion. Damit ist der Modus sicher 
nicht für jedermann geeignet, aber 
zumindest dürfte er all jene anspre- 
chen, die in Spielen vor allem eine 
Herausforderung suchen. 


Nützliche Begleiter 

Unsere beiden Kl-Begleiter klin- 
ken sich nicht nur häufig in Dialo- 
ge ein, sie kämpfen auch artig mit 
und teilen kräftig aus. Ihre Bewaff- 
nung dürfen wir außerdem in ei- 
genen Ausrüstungsbildschirmen 
festlegen, prima! Jeder Begleiter 
verfügt obendrein über eine akti- 
ve Fähigkeit, die wir aktiv auslö- 
sen müssen und die den meisten 
Gegnern sofort die Lichter auspus- 
tet. Dass uns die KI-Kumpels da- 
bei niemals im Weg stehen, hat ein 
kleines Extra-Lob verdient. Alles in 
allem gut gelöst von Obisidan! 

Es geht aber auch anders: Wer 
keine Lust aufs Ballern hat, kann 
zumindest hin und wieder schlei- 
chend ans Ziel kommen, etwa in- 
dem man sich ungesehen durch 
ein Labor mogelt, anstatt sich an 
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icht neu, aber angenehm vertraut: The Outer Worlds spielt sich über weite 
Strecken wie ein abgespecktes Fallout: New Vegas. Das ist mehr Lob als Kritik! 
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den Wachen vorbeizukämpfen. 
Auch hier hat uns die KI leider nur 
wenig entgegenzusetzen. Und wird 
man doch mal erwischt, genügt es 
praktisch immer, ein wenig Beste- 
chungsgeld zu zahlen oder sich mit 
einer Dialogfertigkeit rauszureden. 
Das macht das Schleichen leider 
nie so richtig spannend. Doch im- 
merhin: Weder beim Hacken von 
Computern noch beim Knacken 
von Türschlössern müsst ihr ner- 
vige Minispiele erledigen, die hat 
sich Obsidian einfach gespart — 
eine richtige Entscheidung. 


Überflüssiger Kram 

Sammelzeug und jede Menge Beu- 
te warten nicht nur bei besiegten 
Feinden, sondern buchstäblich 
überall in der Spielwelt, besonders 
die Innenräume sind regelrecht mit 


Loot gepflastert. Die muntere Sam- 
melei sorgt anfangs noch für Freu- 
de, fühlt sich aber irgendwann nur 
noch wie ein Pflichtübung an. Denn 
abgesehen von einigen starken 
Waffen und Rüstungen sacken wir 
vor allem Munition und Geld (haben 
wir beides bis zum Abwinken) oder 
Verbrauchsgegenstände ein. Letz- 
tere dienen allein der Heilung und 
verpassen uns positive Kurzzeitef- 
fekte, die sich im Gefecht aber oh- 
nehin kaum bemerkbar machen. 
Mit anderen Worten: Den Großteil 
von dem sammelbaren Kram kann 
man sich im Grunde sparen. 

Etwas besser sieht es bei Waf- 
fen und Klamotten aus: Vieles da- 
von brauchen wir zwar auch nicht, 
doch zumindest können wir das 
Zeug ins zwei Handwerksbausteine 
zerlegen, mit denen wir dann un- 
sere eigene Ausrüstung aufleveln 
und reparieren können. Der Vorteil: 
Mit genügend Ressourcen bleiben 
liebgewonnene Waffen und Kör- 
perpanzer für lange Zeit nützlich. 
Ein richtiges Crafting-System, mit 
dem sich einzigartige Sets und Up- 
grades basteln ließen, fehlt aber 
leider, hier wäre also noch deutlich 
mehr dringewesen. 


Heldenbau ohne Highlights 
Auch bei der Charakterentwick- 
lung gibt sich The Outer Worlds 
eher robust und bodenständig als 
komplex: Es gibt 18 Fertigkeiten 
(aufgeteilt auf sieben Gruppen), 
darunter Waffenbegabung, prak- 
tische Talente wie Hacken oder 
Schleichen oder Dialoghelfer wie 
Überzeugen oder Einschüchtern. 
Ingesamt 30 Levels könnt ihr auf- 
steigen, für jede neue Charakter- 
stufe dürft ihr zehn Punkte auf 
solche Fertigkeiten verteilen. Hier 
entscheidet zwar der persönliche 
Geschmack, allerdings raten wir 
zumindest auf den drei norma- 
len Schwierigkeitsstufen dazu, die 
meisten Punkte in Dialogfertigkei- 
ten zu stecken — die braucht man 
schließlich häufiger als Angriff oder 
Verteidigung. Und wer sich mal 
verskillt, kann seine Talentpunkte 
an Bord des Raumschiffs einfach 
noch mal umverteilen. Schön, dass 
Obsidian auch daran gedacht hat! 
Alle zwei Levelaufstiege darf 
man sich außerdem einen von 42 
Vorteilen aussuchen, die im Grunde 
den Perks aus Fallout entsprechen. 
Einige davon sind sehr nützlich, es 
gibt beispielsweise gesteigertes 
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nen Nachteil, námlich die Ladezei- 
ten bei Gebietswechseln oder der 
Schnellreise, die mit rund 30 Se- 
kunden deutlich lánger ausfallen 
als auf dem PC. FELIX SCHÜTZ 


Meinung 
„Kein neues Fallout, aber "e 
ein tolles Sci-Fi-Abenteuer 
mit Stil und Humor" 
Felix Schütz Redakteur 


deutlich weiter. Solche Schnitzer 
gleicht das Spiel allerdings mit sei- 
nem sympathischen, oft detailver- 
liebten Design aus, sei es bei den 
abwechslungsreichen Kostümen 
oder den witzigen Anzeigetafeln, 
die wir allerorts entdecken. 

Ein dickes Lob hat sich auBer- 
dem die Musikuntermalung ver- 
° Г dient: Мот wunderschónen ог- 

Jeden | chestralen Thema, das schon im 
Mit hübschem Design und netten Details sieht The Outer Worlds auf allen Hauptmenü für Vorfreude sorgt, bis 
Plattformen gut aus. Einzig die veraltete Mimik vieler NPCs fällt störend auf. hin zu den zurückhaltenden, sphä- 
rischen Klängen, die wir beispiels- 
weise an Bord unseres Raum- 
schiffs zu hören bekommen, ist der 
Soundtrack über weite Strecken 
prima gelungen. 


Da freut sich nicht nur der Fallout-Fan in mir: 
Obsidian serviert ein rundum sympathisches, 
überaus stimmungsvolles Abenteuer, das im Gro- 
Ben und Ganzen das liefert, was ich mir erhofft 
hatte: Ein wunderbar abgeranztes Sci-Fi-Setting, 
liebenswerte Figuren und starke Dialoge voller 
Entscheidungsmóglichkeiten. Allein dafür habe 
ich es richtig gerne durchgespielt! Doch so sehr 
mir der Schauplatz und das Retro-Spielgefühl 

im Fallout-Stil zusagen, bin ich nicht rundum 
begeistert: Weder bei den Kämpfen noch bei der 
Charakterentwicklung zieht das Rollenspiel alle 
Register, das spielt sich alles solide und vertraut, 
bringt aber null Überraschungen oder eigene 
Ideen. Auch bei den Fraktionen, der Hauptquest 
oder dem Rufsystem werde ich das Gefühl nicht 
los, dass Obsidian hier wertvolle Möglichkeiten 
verschenkt. Vom Prädikat „Pflichtkauf“ ist The 
Outer Worlds darum für mich noch ein ganzes 
Stück entfernt — ein richtig gutes Sci-Fi-Abenteu- 
er ist es aber allemal geworden. 


knapp 40 Stunden gebraucht, um 
alle Haupt- und Nebenquests zu 
erledigen, wer manche Aufgaben 
ignoriert oder nicht alles erkundet, 
ist auch deutlich schneller durch. 
Für diese Länge gehen die Spiel- 
mechaniken, Locations und Ge- 
schichten völlig in Ordnung. Durch 
die vielen Quest-Entscheidungen 
und witzigen Dialoptionen bietet 
das Spiel außerdem einigen Wie- 
derspielwert. 


Grundleben, höhere Tragekapazität 
oder schnellere Sprint-Geschwin- 
digkeit. Andere fallen aber auch 
ziemlich langweilig aus, sie verbes- 
sern beispielsweise nur den Zeit- 
lupenmodus oder stärken eure Be- 
gleiter. So richtig markante Perks 
wie beispielsweise in Fallout 3, die 
eigenständige Spielweisen mög- 
lich machten, gibt es leider nicht. 
Das entwertet auch ein besonde- 
res Feature von The Outer Worlds: 
Hin und wieder bietet euch das 
Spiel nämlich an, einen permanen- 


PC vs. Konsole 

Auch mit dem Gamepad ist The 
Outer Worlds sehr gut spielbar, ein- 
zig das Inventar fällt ein wenig um- 
ständlicher aus als mit Maus und 
Tastatur. Technisch macht das 
Spiel auf PS4 eine etwas bessere 
Figur als auf Xbox One: Die Textu- 
ren sind zwar nicht so scharf wie 


Stil geht vor Technik 


ten Nachteil zu kassieren, als Ge- 
genleistung erhaltet ihr dafür einen 
neuen Vorteilspunkt. In der Theo- 
rie ein cooles System, doch da sich 
die meisten Vorteile ohnehin kaum 
lohnen, fehlte uns der Anreiz, einen 
Nachteil dafür in Kauf zu nehmen. 


Grundsympathisch, aber alles an- 
dere als modern — so wie das Ga- 
meplay präsentiert sich auch die 
Optik. Mithilfe der Unreal Engine 
zaubert Obsidian mühelos weitläu- 
fige Landschaften, saubere Textu- 
ren und hübsche Reflexionseffek- 
te auf den Bildschirm, das wirkt 
vor allem auf dem PC wie aus ei- 


auf dem PC, doch dafür läuft der 
Titel meist sehr flüssig und sau- 
ber. Auch optisch hat die PS4-Fas- 
sung im Vergleich zur normalen 
Xbox One die Nase vorn, auf der 
Microsoft-Konsole muss man bei- 
spielsweise mit verringerter Ve- 
getation und etwas matschigeren 
Texturen vorliebnehmen. Auf PS4 


Pro & Oontra 


© Sympathisches Sci-Fi-Setting 
C Toll geschriebene Dialoge 

СЭ Interessante Charaktere 

СЭ Treffsicherer Humor 

СЭ Exzellente englische Sprecher 


40 Stunden Spielzeit 

Schon im Vorfeld hatten die Ent- 
wickler offen kommuniziert, dass 
The Outer Worlds kein Rollenspiel- 
Monster mit dem Umfang eines 
Skyrim werden soll — und genau so 
ist es auch gekommen. Wir haben 


СЭ Viele Entscheidungen in Quests 
© Vertrautes Fallout-Spielgefühl 
Ө Nettes, detailverliebtes Design 
© Kurze Ladezeiten (PC) 

© Solider Umfang, Wiederspielwert 


Pro und Xbox One X bietet The Ou- 
ter Worlds dank hochauflósender 
Texturen, feinerer Schatten und 
4K-Support ein etwas schóneres 
Bild als auf den normalen Geráten. 
Dafür teilen sich alle Konsolen ei- 


nem Guss, ist aber technisch nie 
wirklich beeindruckend. Das gilt 
auch für die etwas hólzerne Cha- 
rakterdarstellung, die in Dialogen 
mit steifer Mimik zu kámpfen hat — 
da sind andere Rollenspiele schon Spannungsarme Hauptstory 


Manche Questentscheidungen lassen Aus- 
wirkungen vermissen 


Etwas leblose Spielwelt 

Solide, wenn auch simple Action 
Viele überflüssige Items 

Etwas fade Charakterentwicklung 
Charaktere grafisch veraltet 
Schwache Gegner-Kl 
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Wer mag, kann auch ein paar Talentpunkte іп Nahkampfwafferr 
stecken. Schusswaffen sind allerdings viel effektiver. 


Eine der größten Errungenschaften des Remakes ist seine neue 
Grafik, die mit atmosphárischer Beleuchtung und Effekten punktet. 


MediEvil 


Die Neuauflage des Playstation-Klassikers begeistert mit skurriler 


Atmosphäre, stellt sich jedoch mit antiquiertem Spieldesign ein Bein. 


ACTION-ADVENTURE | Was 
macht ein gutes Remake aus? Soll 
es sich so nah wie möglich am Ori- 
ginal halten oder darf es auch es 
auch tiefer in die ursprünglichen 
Mechaniken eingreifen? Die Ant- 
wort auf diese Frage wird je nach 
Alter der Spieler variieren. Wer 
die Urversion vor vielen Jahren 
gespielt hat, freut sich über eine 
originalgetreue Umsetzung; jün- 
gere Generationen ziehen hinge- 
gen meistens modernes Game- 
play vor. Genau für Letztere dürfte 


das Remake von MediEvil, einem 
Playstation-Klassiker von 1998, 
wahrlich kein leichtes Unter- 
fangen sein: Es sieht klasse aus 
und hat einen unvergleichlichen 
Charme, doch das angestaubte 
Spielprinzip und die altmodische 
Steuerung bleiben im Vergleich 
zum Urspiel nahezu unverändert. 
Entwickler Other Ocean Interacti- 
ve hat sich zu einem werkgetreu- 
en Remake des Gothic-Action-Ad- 
ventures entschieden — mit allen 
Vor- und Nachteilen. 
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Vorsicht vor tiefen Flüssen und Seen! Fortesque kann sich zwar 


durch seichte Gewässer bewegen, aber nicht richtig schwimmen. 
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Die zweite Chance für einen 
knochigen (Beinahe-)Helden 

Wir übernehmen erneut die Rol- 
le von Sir Daniel Fortesque, einem 
vor 1.000 Jahren verstorbenen 
Ritter, der als großer Held gefei- 
ert wird. Er war einer der glorrei- 
chen Kämpfer, die damals in einer 
gigantischen Schlacht gegen den 
Hexer Zarok antraten. Das ist zu- 
mindest die offizielle Version, denn 
tatsáchlich ist Fortesque als Erster 
gestorben — ein Pfeil hat ihn direkt 
durchs Auge getroffen. 


"E а 
(Nx 


> 


Die Totenwelt kennt die Wahr- 
heit, ist reichlich sauer auf Ritter 
und zweifelt seinen Platz in der 
Halle der Helden an. Doch wie das 
Schicksal es will, bekommt Fort- 
esque eine zweite Chance: Zarok 
ist noch am Leben und löst einen 
mächtigen Zauberspruch aus. Der 
verwandelt nicht nur alle Lebewe- 
sen im Land in blutgierige Monster, 
sondern erweckt auch den einäu- 
gigen Toten. Das Ziel des MediEvil- 
Protagonisten ist klar: Den bösen 
Zauberer besiegen, die Welt retten 


5 
2 


Рег linker Schultertaste wechselt das Spiel in eine nahe Ansicht hinter Fortesque. 
Das geht aber nicht immer, da die feste Kamera diese Funktion manchmal blockiert. 


— und nebenher beweisen, dass er 
das Zeug zum wahren Helden hat. 
Er besteht zwar nur noch aus Kno- 
chen, aber hey, das kann einen 
echten Ritter nicht aufhalten! 


Tim-Burton-Charme 

Bereits ab der ersten Spielsekun- 
de versprüht MediEvil eine wun- 
dervolle Halloweentmospháre. Die 
Handlung führt uns über Friedhó- 
fe, alte Gemäuer oder Kornfelder 
mit garstigen Vogelscheuchen. Wir 
erforschen sogar einen Insekten- 
bau, in dem uns riesige Krabbel- 
tiere die Knochen abnagen wollen. 
Die Gegner decken das ganze Gru- 
selrepertoire ab: Untote kriechen 
aus Gräbern hervor, Fledermäuse 
schwirren umher, sogar Kürbisse 
stellen sich dem Ritter in den Weg. 
Einen kleinen Steampunk-Einfluss 
hat die Welt auch, denn es gibt 
zum Beispiel Goblins, die große 
Roboter bedienen. 

Reizvoll wird das Gruselkabi- 
nett durch seinen Comicstil, der 
stark an von Tim Burton produzier- 
te Filme erinnert. Wer Nightma- 
re Before Christmas (1993) oder 
Frankenweenie (2013) kennt, hat 
eine ungefähre Vorstellung. Dazu 
zählt der wunderbar schwarze Hu- 
mor, der vor allem in der erstklassig 
vertonten englischen Version mit 
makabrem Wortwitz auftrumpft. 
In der Heldenhalle treffen wir zum 
Beispiel einen legendären Arm- 
brustschützen, der sich mit An- 
spielungen auf Fortesques einziges 
Auge über dessen kuriose Todesur- 
sache amüsiert. 

Dass der Einäugige aber allen 
zeigt, dass er sich nicht unterkrie- 
gen lässt, macht ihn besonders 
sympathisch. Schon sein Grinsen 
ist zum Schreien komisch, weil ihm 
der Unterkiefer fehlt. Die Anima- 
tionen von Fortesque sind so gut, 
dass er problemlos nur mit einem 


Immer wieder sind kleine Geschicklichkeitstests eingebaut. Hier geht esa CS 


Le 


durch ein Mühlenságewerk, das auch vor Knochen keinen Halt macht. 


Auge auskommt. Auch bei den üb- 
rigen Lebewesen in der Gruselwelt 
fehlt es nicht an Lebendigkeit, ob- 
wohl sie eigentlich schon ziemlich 
tot sind. 


Liebevoll Neuinterpretiert 
Audiovisuell haben die Entwickler 
ganze Arbeit bei der Neuinterpre- 
tation geleistet. Das 2019er Medi- 
Evil sieht wie ein aktuelles Spiel 
aus, ohne den Stil des Originals zu 
verándern. Es gibt nun viel mehr 
Details und weichere Animatio- 
nen. Fans der Addams Family kón- 
nen sich zum Beispiel über die vie- 
len abgetrennten Hánde freuen, 
die eigenständig über das Fried. 
hofsgelände krabbeln. 

Die größte optische Verbesse- 
rung sind indes die Effekte, von 
der die Halloweenatmospháre 
stark profitiert. Beispiele gefál- 
lig? Wir bewundern etwa dichte 
Nebelschwaden, die in ihr Um- 
gebungslicht getaucht sind. Die 
Weizenfelder wogen bei Sonnen- 
untergang im Wind. Im verfluch- 


MediEvil hat ziemlich einfallsreiche Zwischen- und Endbosse. Hier sitzt eine & 
Art Gnom, den man aus dem Cockpit schießen muss, in einem großen Roboter. 


ten Wald schwirren kleine Parti- 
kel durch die Luft. 

Das Playstation-Original hatte 
schon gute Einfálle und eine tol- 
le Stimmung. Es war seiner Zeit 
aber voraus und stieß schnell an 
die Limitierung der 32-Bit-Hard- 
ware. Mit dem Remake bekom- 
men die tollen Ideen von damals 
endlich die technische Umset- 
zung, die sie verdient haben! 
Richtig gelungen ist auch die Or- 
chestermusik, der starke Fokus 
auf Trompeten und tiefe Strei- 
cher unterstreicht den monstró- 
sen Charakter des Geschehens. 
Vor allem wenn die Musik richtig 
aufdreht, wird die Heldenreise 
von Fortesque schón episch und 
lásst die obskure Note seines Da- 
seins nicht aus. Wer eine Playsta- 
tion 4 Pro besitzt, kann das ganze 
Treiben in АК mit 60 Bildern pro 
Sekunde genieBen. Zumindest 
meistens, denn in diesem Modus 
kam es in unserem Test gelegent- 
lich zu Rucklern. Butterweich lief 
das Spiel nur in 1080p. 


Halboffene Levelstruktur 

Das Spiel ist in mehrere Levels 
unterteilt, die alle über eine Land- 
karte erreichbar sind. Wir müs- 
sen nicht jeden Abschnitt chrono- 
logisch spielen, sondern kónnen 
uns ab einem bestimmten Spiel- 
fortschritt aussuchen, welchen 
Level wir als Nächstes angehen 
móchten. Diese Abschnitte beste- 
hen im Wesentlichen aus mehre- 
ren linearen Schläuchen, weshalb 
man sich unmóglich verlaufen 
kann. Abzweigungen führen zu 
Geheimráumen oder optionalen 
Herausforderungen, die teilweise 
gut versteckt sind. 

Die Aufgaben gestalten sich 
klassisch: Fortesque kommt nur 
weiter, wenn er farbige Runen für 
die passenden Türen einsammelt. 
Anders gesagt: Er sucht Schlüs- 
sel für den Ausgang. Ab und zu 
lósen wir auch seichte Rátsel. 
So muss Fortesque an einer Stel- 
le Felsen in einen Fluss stoßen, 
um ihn überqueren zu kónnen. 
Kopfnüsse sind aber keine dabei. 


Überall in der Welt sind Büchef Verteilt, die Hinweise auf die 
Hintergrundgeschichte und Spieltipps geben. Sogar in der Heldenhalle. 
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Der knochige Held kann Kelche erst Rhet wenn EG bestimmte 
Anzahl an Gegnern besiegt hat. AuBerdem sind sie meistens im Level versteckt. 


In den Levels sind diese Dämonenköpfe zu finden. Sie essen 
wortwörtlich Geld und spucken als Gegenleistung Munition aus. 


Wer seine Umgebung aufmerk- 
sam beobachtet, komm schnell 
auf die Lósung. Zum Beispiel 
gibt es da einen Saal mit mehre- 
ren in den Boden eingebetteten 
Grábern. Schaut man genau hin, 
sieht man, dass bei einem der De- 
ckel brüchig ist. Ein paar Hiebe 
mit der Keule, und schon ist der 
Sarg aufgebrochen. Und siehe 
da: Mit einem beherzten Sprung 
in die Tiefe gelangt Fortesque 
eine Etage tiefer. 


Harte Strafen für Ungeduldige 

Kein Level im Spiel ist lánger als 
zehn Minuten, doch ohne Vor- 
kenntnisse wird man selten einen 
auf Anhieb meistern. Das liegt an 
der Platzierung der Gegner und 


tódlichen Fallen: Die sind so aus- 
gelegt, dass unvorsichtige Spieler 
unweigerlich hineinlaufen wer- 
den. Da fallen in einem Tunnel 
plötzlich Zombies von der Decke, 
die Fortesque mit nur zwei Schlä- 
gen (erneut) töten können. An 
anderer Stelle bricht auf einmal 
der Boden ein, wenn er sich eine 
Rune schnappt. Bei sofortigem 
Ableben wird eine der Lebens- 
flaschen verbraucht, die ziemlich 
großzügig im Level verteilt sind. 
Für ungeduldige Spieler kann 
die Erfahrung mit MediEvil trotz- 
dem frustrierend sein: Kleine 
Fehler werden sofort mit dem 
Tod bestraft und etwas Auswen- 
diglernen gehört zum Spielprin- 
zip dazu. Checkpoints suchen 


Ab und zu gibt es kleine Ratsslalfgaben, die jedoch meistens sofort 
ersichtlich sind. Hier muss Fortesque ein paar Steinblöcke verschieben. 


< p 302 Ер 
Wenn das Spiel eine feste Kamera vorgibt, ist es meistens sinnvoll gesetzt. 
Hier muss man einen Bergpfad meistern und dabei Felsbrocken ausweichen. 


wir in den Levels vergeblich, des- 
halb heiBt es beim Bildschirm- 
tod: Zurück an den Levelanfang! 
Jeglicher Fortschritt bis dahin ist 
verloren. Knallhart. Selbst beim 
Scheitern an einem Endgegner! 
Das ist besonders ärgerlich, 
wenn die Kämpfe sich in die Län- 
ge ziehen. Beispielsweise nimmt 
es Fortesque in einer Szene mit 
zwei Wólfen auf, die ihn umkrei- 
sen. Sie sind erst verwundbar, 
wenn sie für einen Angriff in die 
Mitte springen. Bis dahin müssen 
wir warten, weil sie erst lange um 
uns herumschleichen. Für Ret- 
ro-Fans ist das alles nichts Neues, 
aber wer die Komfortfunktionen 
aktueller Spiele bevorzugt, beißt 
sich an MediEvil die Záhne aus. 


Kelche gegen Waffen tauschen 

Zwischen den Levels kónnen wir 
die Halle der Helden besuchen, 
in der sich der Spielfortschritt be- 
merkbar macht. Fortesque sam- 
melt in den einzelnen Welten Kel- 
che, die erscheinen, wenn er genug 
Gegner getötet hat. Diese Gefäße 
kann er bei den Helden in der Hal- 
le gegen neue Waffen eintauschen. 
Die bleiben optional, machen das 
Spiel aber gegen Ende deutlich 
einfacher. Mit seinem unzerbrech- 
lichen Schwert bleibt der eináugi- 
ge Ritter immer wehrhaft, doch mit 
einem magischen Langbogen kann 
er Monstern auch aus der Distanz 
mit nur einem Schuss das Lebens- 
licht auspusten. Andere Hiebwaf- 
fen sind stárker, zerbrechen aber 


PSP-Remake uno Lorsetzung 


Eigentlich ist die PS4-Neuauflage nicht das erste Remake. 2005 erschien 
mit MediEvil: Resurrection bereits eine eigene Version für die Playstation 
Portable. 


Neben der Grafik hatten die Entwickler damals auch die Levels erheblich umgestaltet. Die 
Gehwege sind in die Lánge gezogen, wodurch die Welt weniger gestaucht wirkte als in der 
Originalversion. Deshalb war die Navigation beim Spielen unterwegs weniger verwirrend. 
Die Entwicklungszeit von nur einem Jahr machte sich aber bemerkbar, denn die PSP-Ver- 
sion spielte sich unpráziser als am Fernseher. 


Deutlich besser ist die Playstation-Fortsetzung aus dem Jahr 2000 und das in allen Be- 
langen: Das Kampfsystem von MediEvil 2 ist taktischer, die Levels sind umfangreicher und 
die Geschichte legt mit weiteren Nebencharakteren eine Schippe drauf. Besonders süß: 
Fortesque und die Mumienprinzessin Kira verlieben sich ineinander. Liebe geht also auch 
über den Tod hinaus! 


^ = 
Im PSP-Remake ist Sir Daniel Fortesque schwer vom Hintergrund zu | 
unterscheiden, weil durch | fehlende Beleuchtungseffekte ebenso Tiefe fehlt. 
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Das Menü für Waffen ‚und Schilde ist zwar übersichtlich, leider gibt es für beides- 
keine Schnellwahl. Im Menü sieht man п auch, „welche Schlüssel man dabeihat. 


nach einer Zeit. Deshalb lohnt es 
sich im Sinne des Waffenvorrats, 
die Levels mehrmals zu spielen, 
um wirklich alle Kelche zu ergat- 
tern. Und sämtliches Geld, denn 
Fortesque findet eben Goldtaler, 
die er bei geldgeilen Dämonen ge- 
gen Munition eintauschen kann. 

Köstlich: Die Kreaturen hän- 
gen wie eine Jagdtrophäe an ru- 
higen Stellen eines Levels in der 
Wand und lassen sich mit Barem 
füttern. Ja, sie kauen wortwörtlich 
auf dem Zaster herum! Die Muniti- 
on braucht Fortesque für Schuss- 
waffen, etwa Armbrust oder Wurf- 
messer. Sie unterscheiden sich 
vor allem in Schussfrequenz und 
Reichweite. 


Trefferfeedback-Mängel 

Gegner auf Distanz zu bekämp- 
fen, bleibt bei MediEvil auch in der 
Neuauflage die beste Methode, 
denn Kampfsteuerung und Kollisi- 
onsabfrage sind problematisch ge- 
löst. Der knochige Ritter hat bloß 
einen schnellen und schwachen 
oder einen langsamen und kräf- 


tigen Schlag zur Auswahl. Insge- 
samt fühlt sich das Kampfsystem 
sehr lose an: Es gibt keine Kom- 
bos, keine kontextsensitiven Atta- 
cken oder sonstige Mechaniken. 
Frei nach dem Motto: Mit dem 
Schwert druff, und gut is’! 

Dabei können wir Gegner al- 
lerdings nicht anvisieren, wie man 
es von zahlreichen anderen Ac- 
tionspielen gewohnt ist. Die Folge: 
Wir fuchteln wild mit dem Schwert 
in der Luft herum und hoffen, den 
Feind irgendwie zu treffen. Wenn 
das passiert, weicht der jedoch 
nicht zurück, sondern macht mit 
seinem Angriff einfach weiter. 
Stürmt zum Beispiel gerade ein 
Zombie auf uns zu, läuft der Un- 
tote einfach weiter, auch wenn ihn 
die volle Wucht einer Keule getrof- 
fen hat. So steckt man Treffer ein, 
obwohl man selbst erfolgreich aus- 
teilt. Da bleibt nur Reißaus nehmen 
und den Gegner in eine Sackgasse 
laufen lassen, damit man ihn von 
hinten angreifen kann. Weil sich 
die Kamera aber nicht in jeder Situ- 
ation frei bewegen lässt, verlieren 


Über die Landkarte steuert ihr die unterschiedlichen Levels an. Die 
kann man in unterschiedlicher Reihenfolge angehen oder wiederholen. 


wir dabei oft den Überblick. Nervig! 

Da hilft auch der Schild auf 
Dauer wenig. Erstens zerbrechen 
selbst gute Exemplare nach einigen 
Treffern und zweitens hat man sel- 
ten das Gefühl, richtig zu blocken. 
Dem Spiel fehlt schlichtweg ein 
gutes Feedback beim Kampfsys- 
tem. Wann man erfolgreich austeilt 
und wann man einsteckt, ist nicht 
immer gut zu erkennen. Dass bei 
Schusswaffen zudem ein kleines 
Irrlicht darüber bestimmt, was man 
aufs Korn nimmt, ist auch nicht 
sonderlich hilfreich. Es schwirrt ei- 
genstándig durch die Gegend und 
visiert automatisch den náchstge- 
legenen Gegner an — bloß oft zu 
spát. Gehen wir in die — auf Knopf- 
druck aufrufbare — Schulterpers- 
pektive, sehen wir Monster schon 
von Weitem. Damit das Irrlicht sie 
aber auch markiert, müssen wir 
meistens so nah ran, dass uns die 
Kreaturen bemerken und attackie- 
ren. Schnelles Wechseln der Waf- 
fen ist ebenfalls nicht möglich. 
Dazu müssen wir extra in ein Menü 
wechseln, was den Spielfluss stórt. 


Nicht frei von Mängeln, für frust- 
resistente Spieler 

All diese Eigenheiten hatte MediEvil 
schon in der Urfassung, daher wer- 
den Fans jetzt womóglich mit den 
Schultern zucken. Mittlerweile hat 
die Spielewelt sich aber weiterge- 
dreht und sinnvollere Lósungen für 
die Steuerung gefunden. Die hátte 
man im Remake anwenden kónnen, 
ohne dem Spiel seinen Charme zu 
nehmen. Kónnt ihr euch aber auf 
die angestaubte Spielmechanik 
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einlassen, erwartet euch dennoch 
ein lohnenswertes und einzigartiges 
Abenteuer. Das hohe Niveau der 
PS4-Neuauflagen von Crash Ban- 
dicoot oder Spyro erreicht das neue 
MediEvil aber nicht. 


MICHAEL CHERDCHUPAN, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 


Meinung 

„Charmant und witzig: 
Macht Spaß — wenn man 
frustresistent ist." 

Michael Cherdchupan Freier Autor 


Die originale Playstation beherbergt zahleiche 
Klassiker, die viele Spieler heute vergessen oder 
nie erlebt haben. Daher habe ich mich sehr 
gefreut, als Sony die Neuauflage von MediEvil 
angekündigt hat. Damals war das Spiel seiner Zeit 
voraus und hat mich mit seiner halboffenen Le- 
velstruktur begeistert. Der Halloweenstil hingegen 
ist gänzlich zeitlos. Klingt es falsch, wenn man 
das Skelett Fortesque und die anderen Monster 
als niedlich bezeichnet? Denn ... irgendwie sind 
sie das das ja alle, obwohl sie verwesen oder 
schon tot sind. Der modrige Geruch haftet jedoch 
leider auch der Spielmechanik an, die einige 
Modernisierungen hätte vertragen können. Da ich 
mich auch heute noch gerne mit älteren Spielen 
beschäftige, bin ich ziemlich zügig durch das 
rund sechs Stunden lange Spiel durchgekommen. 
Den-noch erkenne ich das hohe Frustpotenzial, 
das viele Spieler verschrecken wird. Außerdem 
bin ich von heutigen Actionspielen mehr Wumms 
und mehr Feedback bei Kämpfen gewohnt — bei 
MediEvil fühlt sich alles zu lose und weich an. Als 
Remake ist es also schwächer als Konkurrenten 
wie Shadow of the Colossus oder die Jump&Runs 
um Crash Bandicoot und Spyro the Dragon. Ich 
hoffe trotzdem, dass Sony auch die (bessere!) 
Fortsetzung neu auflegen wird 


Pro & Oontra 


€) Atmosphärische Grafik, die den Charme des 
Originals beibehält 


G Toller Soundtrack, der Halloweenstimmung 
erzeugt 


29 In den Levels gibt es viel zu entdecken 

3 Einfache, aber witzige Handlung 

Э Geduldige Spieler werden belohnt 
( Steuerung weder griffig, noch zeitgemäß 
@ Den Kämpfen fehlt gutes Trefferfeedback 


@ Fehlende Checkpoints kónnen für Frust 
sorgen 
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Der Genreprimus der Rundenstrategie kommt endlich auf die PS4 und zeigt auch auf 
der Konsole, warum die Reihe bereits seit Jahrzehnten erfolgreich ist. 


STRATEGIE | Mit Sid Meier's Ci- 
vilization 6 nahmen die Entwick- 
ler bei Firaxis Games für die Ver- 
öffentlichung am PC Ende 2016 
den erfolgreichen Kern des Se- 
rienvorgángers her und erweiter- 
ten diesen mit zahlreichen neuen 
Spielmechaniken wie Stadtbe- 
zirken, einem komplett neuen 
Regierungssystem und Heure- 
ka-Momenten, die vor allem ei- 
nem Zweck dienen: mehr Dyna- 
mik in die Partien zu bringen. Im 
Februar 2018 erschien dann mit 
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Rise and Fall die erste gelunge- 
ne Erweiterung, die das ohnehin 
schon komplexe Spiel mit weite- 
ren Ebenen wie Statthaltern und 
einem neuen Loyalitátssystem für 
Stádte erweiterte. Und Anfang 
des Jahres 2019 hat Firaxis das 
zweite Add-on Gathering Storm 
veróffentlicht, das das Strate- 
gie-Schwergewicht unter ande- 
rem mit einem Klimawandel-Fea- 
ture und Naturkatastrophen 
erweitert. Zusammen mit beiden 
Add-ons, die als Expansions-Pack 


In Civ 6 senden die Barbarenstämme Späher aus. Werdet ihr entdeckt und schafft es 
der Scout zurück zum Camp, machen sich die Barbaren für eine Plünderung bereit. > 
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zusátzlich erworben werden kón- 
nen, kommt Civilization 6 jetzt 
endlich auch für die PS4. So kón- 
nen nun auch Jünger von Sonys 
Heimkonsole der typischen Nur 
noch eine Runde"-Suchtspirale 
verfallen, die unweigerlich ein- 
setzt, wenn man sein Reich durch 
die Historie zu Weltruhm führt. 


Verkettung von Entscheidungen 

Wie in der Civilization-Reihe ge- 
wohnt, geht es auch im sechsten 
Teil wieder darum, eine von euch 


ausgewáhlte Nation (mit beiden 
Erweiterungen ganze 43 an der 
Zahl) von den Anfángen der frü- 
hen Antike bis in die Moderne zu 
geleiten und dabei eine von fünf 
Siegbedingungen (Punkte, Herr- 
schaft, Wissenschaft, Kultur oder 
Religion) zu erfüllen. Mit dem 
Add-on Gathering Storm kommt 
noch die Diplomatie als sechster 
Weg zum Erfolg dazu. Dafür er- 
kundet ihr im Verlauf einer Par- 
tie die zufallsgenerierte (oder 
auf Wunsch an die reale Welt an- 
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| zunehmend mehr Fläche der Weltkarte zugebaut und der Platz wird immer knapper | 
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In Civ 6 führen verschiedene Wege zum Si 


gelehnte) Karte, gründet neue 
Stádte, stellt eure Bürger zufrie- 
den, um für Wachstum zu sorgen, 
treibt Handel, erforscht Technolo- 
gien und bringt eure Kultur voran, 
errichtet einzigartige Weltwunder 
und setzt euch entweder diplo- 
matisch oder kriegerisch mit an- 
deren groBen Nationen und neu- 
tralen Stadtstaaten auseinander. 

Maßgeblich getragen wird der 
Spielspa in Civilization-Spielen — 
so auch im sechsten Teil — von Sid 
Meiers Designphilosophie, den 
Spieler Runde für Runde stets 
vor neue Entscheidungen zu stel- 
len, wodurch eine Partie durch- 
weg spannend bleibt. Das kónnen 
kleine Dinge sein, wie die Über- 
legung, in welcher Richtung man 
mit seinem ersten Spáher die Um- 
gebung aufklärt, oder was man als 


rm, 


S eg. Kriegsliebende Nationen können ihre 
| Gegenspieler etwa mit ausreichend Militär erobern = oder es zumindest versuchen. “8 


Náchstes erforscht. Oder es sind 
größere Entscheidungen wie eine 
Kriegserklárung oder die Wahl ei- 
ner idealen Position für die Grün- 
dung einer neuen Stadt. Eines 
haben aber alle getroffenen Ent- 
scheidungen gemeinsam: Sie hal- 
ten die Partie stets interessant. 
Außerdem bleibt Civ 6 dank der 
zufallsgenerierten Faktoren, der 
sehr unterschiedlichen Siegop- 
tionen und der zahlreichen Völ- 
ker mit verschiedenen Stärken 
auch nach vielen Dutzend Stun- 
den über viele Partien hinweg ab- 
wechslungsreich und fesselnd. 


Spannende Stadtplanung 

Die neuen Features des sechsten 
Teils fügen sich sinnvoll in dieses 
Konzept ein, insbesondere das 
Bezirks-System stellt euch immer 


Die KI-Spieler reagieren in gut inszenierten Miniszenen auf verschiedene 
diplomatische Ereignisse: Leider stellt sich die KI oftmals nicht $0 toll ат"! 
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wieder vor knifflige Überlegun- 
gen. Wáhrend Stádte in bisherigen 
Civ-Spielen nur eine einzige Ka- 
chel auf der Spielkarte eingenom- 
men haben und sámtliche Bauten 
darin untergebracht waren, expan- 
dert ihr in Civ 6 mit euren Städ- 
ten nun auch ins direkte Umland. 
Dazu errichtet ihr verschiedene 
Spezialbezirke wie ein Militárla- 
ger, einen Wissenschaftscampus 
oder einen Theaterplatz, die sich 
auf verschiedene Aspekte konzen- 
trieren und dazugehórige Gebäude 
wie eine Kaserne oder eine Univer- 
sitát beherbergen kónnen. Auch 
Weltwunder werden im sechsten 
Teil direkt auf die Karte gebaut. 
Sowohl Bezirke als auch Wun- 
der sind dabei bestimmten Plat- 
zierungsregeln unterworfen. Das 
Weltwunder Stonehenge kann 
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beispielsweise nur neben einem 
Feld mit einer Stein-Ressource 
errichtet werden, ein Campus er- 
hält dagegen Boni auf die Wissen- 
schaftsproduktion, wenn er neben 
Dschungelfeldern oder  Gebir- 
gen positioniert wird. Da Bezirke 
und Weltwunder nicht abgerissen 
werden kónnen (Bezirke jedoch 
im Krieg geplündert), kommt in 
Civ 6 nun mit der Stadtplanung 
eine spannende und gut umge- 
setzte neue Spielebene hinzu. 
Denn je größer euer Reich wird, 
desto wertvoller wird Baufläche. 
Zumal ihr auch für genügend An- 
nehmlichkeiten (durch Luxusgü- 
ter oder Unterhaltsbezirke etwa) 
und Wohnraum sorgen müsst, da- 
mit eure Bürger glücklich sind und 
eure Städte ausreichend wachsen 
und produktiv bleiben. 


Mit dem dynamischen Regierungssystem baut ihr euch individuell 
euer Staatssystem aus verschiedenen Politik-Karten zusammen. \ 


play? | 01.2020 | 59 


— 
— —— 
——— 
— — —— 


test play^ 


2 44774 w49677** 81.2252 


#42 2126 e DEG IT 25 ^ 25 


Andere Spieler sind an der Reihe. Bitte warten .. 


Die Berechnung zwischen den Runden wird mit fortschreitender Spieldauer 
frecht lang, besonders auf großen Karten mit vielen Zivilisationen. 


Regierungs-Baukasten 
Ein weiteres Werkzeug zur Deckung 
der Bedürfnisse eurer Bürger und 
zur Ausrichtung eures Reiches ist 
das Regierungssystem. Hier wáhlt 
ihr zunáchst eine der zehn Regie- 
rungsformen wie Monarchie, Han- 
delsrepublik oder Demokratie, die 
im Verlauf des Forschungsbaumes 
freigeschaltet werden müssen. Ne- 
ben ein paar festen Boni gewáhrt 
euch die jeweilige Regierungsform 
verschiedene Politikkarten-Slots in 
vier Kategorien (Militär, Wirtschaft, 
Diplomatie und Joker). Diese aus- 
tauschbaren Politik-Karten bringen 
verschiedenste Vorteile, wodurch 
ihr euch euer Staatssystem sozu- 
sagen dynamisch zusammenstóp- 
selt. Zudem kónnt ihr mit einem 
Kartenwechsel kurzfristig auf wich- 
tige Ereignisse reagieren. Hat euch 
ein Gegenspieler den Krieg erklärt? 
Dann ergibt eine Umstellung auf 
Karten mit hóherer Produktion von 
Militáreinheiten oder Stadtvertei- 
digungen Sinn. Das ist eine deut- 
liche Verbesserung zu den starren 
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Regierungssystemen der bisheri- 
gen Serienableger. 


KI mit Macken 

Leider kehrt ein altbekanntes Pro- 
blem zurück, das die Civ-Reihe seit 
Langem plagt: die mitunter schwer 
nachvollziehbare und teilweise so- 
gar nicht clever agierende KI der 
Computerspieler. In Civilization 6 
verfügt jeder CPU-Herrscher über 
eine ihm eigene Agenda passend 
zu dem historischen Hintergrund 
der Figur oder dem einzigartigen 
Bonus der Zivilisation. Der chine- 
sische Anführer Qin Shihuangdi 
legt zum Beispiel sehr viel Wert da- 
rauf, die meisten Weltwunder zu 


Bm ов тт 


А а 
Stadtstaaten, deren Gunst ihr mit Gesandten gewinnen kónnt. 


on 
Фа Ф RÄ-KED! 


df Wi - 


f 
D 
* d 
«2 
E 


errichten. Übertrumpft man ihn in 
dieser Hinsicht, zeigt er sich ein- 
geschnappt, was durch eine char- 
mant gemachte animierte Bot- 
schaft in Szene gesetzt wird, wie 
sie bei sámtlichen diplomatischen 
Nachrichten zum Einsatz kommt. 
Das hilft dabei, den CPU-Gegnern 
mehr Charakter zu verleihen, nur 
leider bringt das nicht viel, wenn 
die KI immer wieder vóllig behám- 
merte Aktionen abzieht. 

Folgende Situation ist uns ins 
Civ 6 beispielsweise schon diverse 
Male (selbst auf den hohen Schwie- 
rigkeitsgraden) untergekommen: 
Wir pflegen mit einem CPU-Geg- 
ner gute, friedliche Beziehungen, 


Neben den zufallsgenerierten, 


bet eriert freien Spielen gibt es auch eine Handvoll historische 
Szenarien. Hier spielen wir etwa den Feldzug von Alexander dem Großen mach! 


treiben Handel, haben teilweise so- 
gar eine Freundschaftserklärung 
unterzeichnet. Urplötzlich erklärt 
uns die KI völlig unprovoziert den 
Krieg und marschiert mit einer Ar- 
mee in unser Land ein, um uns zu 
erobern. Allerdings stellt sich die 
KI dann bei der Handhabung der 
Truppen dermaßen ungeschickt 
an, dass wir den Invasionsversuch 
mit bestenfalls moderatem Auf- 
wand niederschlagen. Und siehe 
da, plötzlich möchte der Aggres- 
sor einige Runden nach der Pleite 
Frieden schließen und bezahlt uns 
sogar großzügig dafür. Nicht son- 
derlich konsequent. Mit den bei- 
den Erweiterungen haben die Ent- 
wickler an der Kl gefeilt und sie ein 
wenig nachvollziehbarer gemacht, 
insgesamt bleibt die Intelligenz der 
Gegenspieler aber eines der haupt- 
sächlichen Probleme des Spiels. 


Kleinere Wehwehchen 

Von diesem größeren Manko abge- 
sehen gibt es noch ein paar kleine- 
re Ärgernisse. Obwohl die PS4-Um- 
setzung insgesamt sehr gelungen 
ist, müsst ihr euch wie schon auf 
dem PC im späteren Spiel auf gro- 
ßen Karten mit langen Berech- 
nungszeiten zwischen den Runden 
abfinden. Außerdem werden eben- 
falls beim Rundenwechsel oftmals 
Statusnachrichten über bestimm- 
te Ereignisse in der Mitte des Bild- 
schirms eingeblendet. Das an sich 
ist natürlich hilfreich, dummerwei- 
se sind diese Nachrichten so groß, 
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heimgesucht, die mit fortschreitendem Klimawandel intensiver werden könnernt/asser tritt über die Ufer und ergieGt sich in das 


dass man nicht mehr viel anderes 
sieht. Wenn gerade etwa CPU-Geg- 
ner in ihrer Runde eure Truppen at- 
tackieren und ihr bekommt nicht 
wirklich mit, wie der Kampf läuft, 
nervt das etwas. Auch hier machen 
sich die Verbesserungen der Erwei- 
terungen bemerkbar. Mit Gathering 
Storm wurden diese Einblendun- 
gen nämlich reduziert und nur noch 
verkleinert in der rechten Ecke des 
Bildschirms eingeblendet. 


Gelungene Umsetzung 

Wie schon angerissen, haben die 
Entwickler ganze Arbeit bei der 
Umsetzung von Civilization 6 für 
PS4 geleistet. Das Nutzerinter- 
face wurde vergrößert und teilwei- 
se auch angepasst, damit man am 
TV alles gut lesen und erreichen 


kann. Die Controller-Steuerung ist 
durchdacht und funktioniert nach 
einer anfänglichen Gewöhnungs- 
zeit sehr gut. Grafisch hat Civ 6 
den Wechsel auf die PS4 eben- 
falls gut überstanden und die Per- 
formance ist über weite Strecken 
sehr ordentlich. Lediglich in fort- 
geschrittenen Partien kommt es 
auf großen Karten bei bestimmten 
Aktionen zu kurzen Laderucklern. 

Im Gegensatz zur Switch-Um- 
setzung, die bereits Anfang des 
Jahres erschienen ist, verfügt die 
PS4-Version über Mehrspieler- 
Modi, die Online oder im Hot-Seat- 
Modus gespielt werden können. 
Das funktioniert ähnlich problem- 
los wie es schon auf dem PC der 
Fall ist. Nicht dabei ist allerdings 
der lokale WLAN-Mehrspieler-Mo- 


dus, der in der Switch-Fassung ver- 
wendet wurde. 

Somit ist die PS4-Umsetzung 
von Sid Meier’s Civilization 6 zwar 
nicht ganz perfekt, dennoch aber 
sehr gut. Die Möglichkeit, ein der- 
art komplexes und tiefgründiges 
Strategie-Schwergewicht mit un- 
glaublich viel Langzeitspaß jeder- 
zeit auf dem Sofa für ein paar Run- 
den spielen zu können, ist super. 
Wer das volle Erlebnis inklusive 
aller Komfort- und Gameplay-Fea- 
tures erleben möchte, sollte aber 
auf jeden Fall auch die beiden Er- 
weiterungen zum Hauptspiel dazu- 
kaufen. Der Preis von rund 90 Euro 
für beides zusammen ist allerdings 
auch sehr stattlich für ein Spiel, 
das im Grunde schon drei Jahre alt 
ist. VIKTOR EIPPERT & MATTHIAS DAMMES 


EIN WELTWUNDER WURDE ERSCHAFFEN! 


präsentiert, die den Bauverlauf noch mal komplett zeigen. 


www.playvier.de 


"Wir können zwischen den Stapeln der Bibliothek von Alexandria 


Von euch errichtete Weltwunder werden mit kleinen Filmchen ndeln, wo alle Fantasie und alles Wissen versammelt ist. Wir 


nnen Ihre Zerstörung als Warnung sehen, dass alles, was wir 


sammeln, verloren gehen wird.” 
- Alberto Manguel 


Meinung 


,Bequem von der Couch 

aus die Weltherrschaft i 
erringen.“ 

Matthias Dammes Redakteur 


Was habe ich darauf gewartet, meine 
Civilization-Leidenschaft endlich auch auf 

der Konsole — also einer Konsole abseits der 
Nintendo Switch — ausleben zu können. Gerade 
Rundenstrategie ist dafür ja prädestiniert, wie 
Firaxis in den vergangenen Jahren auch schon 
mit der XCOM-Reihe unter Beweis gestellt 

hat. Mit Civilization 6 sehe ich nun auch in 
diesem Winter wieder viele Abende unmerklich 
dahinschmelzen, weil ich nur noch diese eine 
Runde beenden wollte. Die Handhabung des 
Spiels auf der Playstation 4 benötigt zwar erst 
mal ein wenig Eingewöhnung, wenn man das 
Spiel bereits auf dem PC bis zum Abwinken 
gespielt hat, danach geht es aber erstaunlich 
angenehm von der Hand. Ich bin auch ganz 
froh, dass die PS4-Version direkt mit beiden Er- 
weiterungen erscheint, denn auf all die neuen 
Features möchte ich nicht mehr verzichten. 
Konsolenspieler, die noch nie Berührung mit 
der Reihe auf dem PC hatten, sollten sich 
dieses Strategieschwergewicht auf keinen Fall 
entgehen lassen. 


Pro & Contra 


СЭ Vielschichtiges und fesselndes Spielprinzip 
СЭ Sehr hohe Langzeitmotivation 


СЭ 43 verschiedene historische Anführer mit 
spürbaren Unterschieden 


СЭ Stadtbezirke bieten neue strategische Tiefe 
СЭ Dynamisches Regierungssystem 

СЭ Viele kleinere Verbesserungen zum Vorgänger 
СЭ Stadtstaaten spielen eine größere Rolle 

®© Sehr gute Umsetzung für Konsole 

СЭ Durchdachte Steuerung mit Controller 

СЭ Mehrspieler per Hot Seat und Online 

СЭ Acht Schwierigkeitsgrade 

(© Atmosphärische Musik 

СЭ Jederzeit einblendbare Tooltipps 


СЭ Viele sinnvolle neue Features und Komfort- 
funktionen in den Erweiterungen 
KI-Verhalten mitunter nicht nachvollziehbar 
oder sogar total unsinnig 
Nachrichtenfenster blockieren beim Runden- 
wechsel die Sicht (ohne Erweiterungen) 
Lange Rundenberechnung und Nachlade- 
ruckler in fortgeschrittenen Partien 


Hoher Preis für Gesamtpaket aus Hauptspiel 
und Add-ons 
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Ladies and Gentlemen, start your engines! Mit NfS: 
Heat erwartet euch ein rasantes Rennspektakel. 


RENNSPIEL | Fállt der Name Need 
for Speed, schaltet sich in meinem 
Kopf fast wie automatisch ein ima- 
ginárer Filmprojektor an, der in Se- 
piatónen das immer gleiche Band 
abspielt: Ich rase mit meinem grü- 
nen Nissan 350Z durch die nácht- 
lichen StraBen von Bayview, zünde 
auf Knopfdruck die Lachgasein- 
spritzung und wáhrend ich im Voll- 
speed um die Kurve drifte, stimmt 
das Radio gerade die ersten Tak- 
te von „Riders on the Storm“ an. 
Es sind Bilder aus dem mittler- 
weile fast 15 Jahre alten NfS Un- 
derground 2, das in meinen Au- 
gen — aber auch in denen vieler 
Franchise-Fans — noch immer zu 
den besten Teilen der Reihe ge- 
hórt. Leider hat mich die Rennse- 
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Ein entspannter Tag am Strand, abends dann 
heiße Racingaction = Palm City macht's möglich! 


rie aus dem Hause Electronic Arts 
seither nicht mehr richtig packen 
können. Zuletzt schien sie eher in 
einer Identitätskrise zu stecken 
und nicht mehr wirklich zu wissen, 
wofür sie denn überhaupt steht. 
Seriöse Rennsimulation? Action- 
geladenes Katz-und-Maus-Spiel? 
Lootbox-Festival? Im neuesten Ab- 
leger Need for Speed: Heat, der am 
8. November für PC, PS4 und Xbox 
One erschienen ist, herrscht nun 
endlich wieder Klarheit: Zurück 
zu den Wurzeln soll es gehen. Ent- 
sprechend erwarten euch erneut 
fett getunte Karren, spektakulä- 
re Rennen und verrückte Verfol- 
gungsjagden. Selbst Bayview fei- 
ert ein Comeback! Klingt eigentlich 
fast zu schón, um wahr zu sein. Wir 
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Tor Speed-Heat 


Bringt Ghost Games.die alteingesessene Rennserie zurück auf Podiumskurs oder 
fährt das Studio sie doch eher endgültig gegen die Wand? Wir klárenzs im Test: 


haben den Arcade-Racer daher 
mal auf den Prüfstand gestellt und 
geschaut, was er tatsáchlich unter 
der Haube hat. 


Palmen, Meer, Pferdestárken 

Eines direkt vorneweg: Mit der 
Rückkehr von Bayview haben wir 
vielleicht ein wenig geflunkert. Der 
Schauplatz von Need for Speed: 
Underground 2 wurde natürlich 
nicht wiederverwertet. Stattdes- 
sen taucht er lediglich noch ein- 
mal namentlich auf — als Stadtteil 
von Palm City, der neuen Spiel- 
welt von NfS: Heat. Die ist an 
den US-Bundesstaat Florida an- 
gelehnt und bietet entsprechend 
eine interessante Mixtur aus Pal- 
men und Strand, die von einer 


glitzernden Skyline aus Stahl und 
Glas eingefasst wird. Abseits der 
schillernden Lichter der Stadt er- 
warten euch dann noch ländliche 
Abschnitte mit Sümpfen, Stein- 
brüchen und kurvigen Bergpas- 
sagen. Die dürft ihr alle frei be- 
fahren und — je nachdem, für 
welchen Modus ihr euch entschei- 
det — auch mit anderen Spielern 
teilen. Im Online-Modus sind bis 
zu 16 Fahrer gleichzeitig in der 
Shared-Open-World unterwegs, 
können sich gegenseitig zu Ren- 
nen einladen oder einfach nur zu- 
sammen die Stadt unsicher ma- 
chen. Ihr habt aber auch genauso 
gut die Möglichkeit, solo oder gar 
komplett offline auf Spritztour zu 
gehen. Dann geht euch auch nie- 


Mit seiner übertrieben hippen Aufmachung schein 
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Lieutenant Frank Mercer und seine Task 
Force regieren in Palm City mit eiserner Hand. 


mand auf die Nerven, wenn ihr die 
Story von Need for Speed: Heat 
erleben wollt. 

In deren Fokus steht der Speed- 
hunters Showdown, ein groB an- 
gelegtes Racing-Event, das jähr- 
lich in Palm City stattfindet und ein 
wenig an das Horizon-Festival aus 
der gleichnamigen Forza-Reihe er- 
innert. In dessen Rahmen messen 
sich Dutzende Autofreaks in orga- 
nisierten Rennveranstaltungen und 
fechten untereinander aus, wer 
denn den heiBesten Reifen fáhrt. 
Bei der lustigen PS-Protzerei wollt 
ihr natürlich auch mitmischen und 
startet daher mit einem frei wáhl- 
und anpassbaren Charakter eure 
Rennkarriere. Hilfe bekommt ihr da- 
bei von dem ungleichen Geschwis- 


Gerade zu Spielbeginn solltet ihr euch nicht 
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terpaar Ana und Lucas Rivera, das 
euch nicht nur ein Auto und einen 
Schlafplatz zur Verfügung stellt, 
sondern euch auch in die nàchtli- 
che illegale Rennszene einführt. 


Polizei und Raserei 

Die entpuppt sich allerdings recht 
schnell als ein ziemlich hartes 
Pflaster. Denn zum einen müsst 
ihr euch dort gegen rivalisieren- 
de Crews beweisen, zum anderen 
auch noch gegen die órtliche Poli- 
zei zur Wehr setzen, die mit einer 
eigenen Spezialeinheit gegen Ver- 
kehrsrowdys vorgeht. Unter dem 
Regiment von Lieutenant Frank 
Mercer (gesprochen von der deut- 
schen Stimme von Dr. Cox aus 
Scrubs) greift der Arm des Geset- 


mit Cops der Heat-Stufe 3 oder höher anlegen. 17 
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ihr öfters mal ordentlich die Funken fliegen. ш 16 
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zes dabei hart durch. Gewalt und 
Erpressung gehóren für das Palm 
City Police Department zur Tages- 
ordnung — bis ihr euch den fiesen 
Machenschaften entgegenstellt. 
Dieser Konflikt mit der Obrig- 
keit trägt über etwa zehn bis zwölf 
Spielstunden. Insgesamt ist die 
Story aber übertrieben hip insze- 
niert und erzáhlerisch nur wenig 
anspruchsvoll. Dafür setzt sie euch 
immerhin ein paar interessante 
Aufgaben vor. Mal sollt ihr unauf- 
fállig einen Wagen verfolgen, mal 
in Burnout-Manier das Autos eines 
Gegners demolieren. Hauptsách- 
lich seid ihr aber natürlich damit 
bescháftigt, Rennen zu fahren. 
Von denen gibt es entspre- 
chend natürlich einige, wobei der 


Clou darin liegt, dass euch je nach 
Tageszeit andere Herausforderun- 
gen erwarten: Tagsüber seid ihr 
meist auf abgesperrten Rundkur- 
sen unterwegs. Im späteren Spiel- 
verlauf schaltet ihr durch soge- 
nannte „Racing-Storys“ auch noch 
neue Eventtypen frei, in denen ihr 
über Drift- oder Offroadpisten don- 
nert. Nachts versucht ihr unterdes- 
sen, in Sprints möglichst schnell 
von Wegpunkt zu Wegpunkt zu 
kommen und dabei dem Gegen- 
verkehr und anderen Hindernissen 
auszuweichen. 


In der Hitze der Nacht 

Dieser Kontrast sorgt nicht nur für 
spielerische Abwechslung, er bie- 
tet auch die Basis für ein ausge- 
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Wer verhaftet wird, verliert alle nachts erspielten 
Fortschritte, darf aber immerhin sein Auto behalten. 
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Айе Rennevents lassen sich einfach über eine Karte $ 
finden und dann mit einem Wegpunkt markieren. g 


klügeltes Fortschrittssystem: Wäh- 
rend die offiziellen Rennen dicke 
Preisgelder bringen, mit denen ihr 
neue Teile und Karren kauft, be- 
kommt ihr nachts Rufpunkte, mit 
denen ihr diese überhaupt erst frei- 
schaltet. Zentrales, namensgeben- 
des Spielelement ist dabei das He- 
at-Meter, das sich wohl am besten 
mit dem Fahndungslevel aus Grand 
Theft Auto vergleichen lässt. Rast 
ihr zu schnell durch die Gegend 
oder seid etwas zu zerstörerisch 
unterwegs, werden die Cops auf 
euch aufmerksam und versuchen 
euch aus dem Verkehr zu ziehen. 
Je länger ihr euch dabei der Verhaf- 
tung widersetzt, desto höher steigt 
euer Heat-Level — und desto größe- 
re Geschütze fahren eure Widersa- 
cher auf. Bekommt ihr es auf Stufe 
1 noch mit normalen Streifenwa- 
gen zu tun, folgen später getunte 
Corvettes und bei Stufe 5 schließ- 


lich die sogenannten „Rhinos“. Das 
sind gepanzerte Busse, deren ein- 
ziges Ziel es ist, mit möglichst viel 
Tempo in euer Auto zu krachen und 
es so fahrunfähig zu machen. 

In Need for Speed: Heat ver- 
fügt euer fahrbarer Untersatz nun 
nämlich über eine Schadensleiste. 
Ist die leer, werdet ihr geschnappt 
und all eure nachts verdienten Be- 
lohnungen sind futsch. Schafft ihr 
es hingegen, trotz hoher Heat-Stu- 
fe zu entkommen, winken euch 
fette Boni auf erspielte Rufpunkte 
sowie eine Einladung zu den exklu- 
siven High-Heat-Events, in denen 
ihr besonders hochwertige Tei- 
le gewinnen könnt. So ergibt sich 
ein spannendes Risk-and-Reward- 
Spielchen. Zumal sich die Polizei 
wirklich hartnäckig zeigt und ihr 
dazu noch ohne Verfolgungsstop- 
per wie in Need for Speed: Most 
Wanted auskommen müsst. Ihr 


Der Ingame-Fuhrpark umfasst über 100 verschiedene 
Wagen von Corvette und anderen Herstellern? 
— 


kónnt eure Widersacher also nicht 
einfach mal mit einem giganti- 
schen Donut erschlagen. Stattdes- 
sen gilt es, mit trickreichen Dre- 
hungen, Querfeldeinfahrten oder 
Nitro-Unterstützung davonziehen. 


Was unter der Haube schlummert 
Das geht natürlich am einfachs- 
ten, wenn man ordentlich PS unter 
der Haube hat. Entsprechend bie- 
tet euch Need for Speed: Heat 127 
Autos von 33 verschiedenen Her- 
stellern, die ihr natürlich ausgie- 
big aufmotzen dürft. In eurer Ga- 
rage stehen euch dafür zahlreiche 
optische Spielereien sowie soge- 
nannte Hilfs-Items zur Verfügung. 
Das sind Reparaturkits oder Ra- 
darstórer, die euch in Duellen mit 
der Polizei einen Vorteil bringen. 
Am wichtigsten sind aber die drei 
Leistungskategorien Motor, Chas- 
sis und Antrieb, die verschiede- 


ne Auswirkungen auf das Fahrver- 
halten eurer Boliden haben. Pimpt 
ihr etwa eure Maschine mit einem 
Turbolader oder tauscht sie gegen 
eine Version mit mehr Hubraum 
aus, seid ihr schneller unterwegs. 
Punkte wie Fahrwerk, Reifen oder 
Differential beeinflussen indes das 
Handling eures Wagens. 

Je nachdem, welche Teile ihr 
verbaut, ist euer Schlitten mehr 
für Straße, Rennstrecke, Off- 
road oder Driftparcours geeignet 
und performt dann auch nur dort. 
Wer etwa Slicks aufzieht, wird im 
Matsch nicht allzu weit kommen. 
Wer seinen Wagen voll aufs Driften 
auslegt, wird Probleme haben, ihn 
auf der Straße zu halten. Im Nor- 
malfall sind die Wagen in Need for 
Speed: Heat aber recht einfach zu 
kontrollieren und verlangen euch 
nicht allzu fortgeschrittene Fahr- 
künste ab. Man könnte quasi sa- 


Autos lassen sich mithilfe zahlreicher Optik 
und Performanceteile individuell anpassen: ”"""" 


In Time Trials tretet ihr gegen die Geister von у 
anderen Spielern ап, um deren Bestzeit zu schlagen: f 


gen, die Steuerung ist übertrie- 
ben einsteigerfreundlich. Autos 
brechen nur selten aus und wer- 
den meist mit so viel Druck auf die 
StraBe gepresst, dass ihr selbst 
mit 250 Sachen noch problemlos 
dem Gegenverkehr ausweichen 
könnt, ohne euch Sorgen machen 
zu müssen, dass sich euer Heck 
verabschiedet. Ähnlich simpel ge- 
staltet sich auch das Driften: Tippt 
einfach kurz das Gaspedal an und 
schon schlittert ihr elegant um 
die Ecke — und spart dabei sogar 
noch ordentlich Zeit! Wagen len- 
ken bei höherem Tempo nämlich 
nur schwer ein, sodass ihr hart ab- 
bremsen müsst, bevor ihr eine Kur- 
ve nehmen könnt. 

Übermäßig schwierig ist Need 
for Speed: Heat ohnehin nicht. 
Wer eine Herausforderung sucht, 
sollte am besten direkt auf dem 
höchsten der drei Schwierigkeits- 
grade anfangen. Doch selbst dann 
kommt es vor, dass ihr der Kon- 
kurrenz relativ problemlos davon- 
fahrt — ganz einfach, weil euer Wa- 
gen deutlich überlegen oder die KI 
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deutlich unterlegen ist. Compu- 
tergesteuerte Fahrer leisten kaum 
Widerstand, lauern nicht im Wind- 
schatten und weichen auch nicht 
von der Ideallinie ab, um euch ein 
Überholmanóver zu erschweren. 
Stattdessen halten sie sich in Kopf- 
an-Kopf-Duellen schon mal so weit 
am Streckenrand auf, dass sie in 
die Absperrung krachen. Immer- 
hin scheint es in Heat keinen Gum- 
mibandeffekt zu geben. Ein wenig 
mehr Spannung und Abwechslung 
hátten wir uns in den Rennen aber 
schon gewünscht. 


Was fürs Auge 

Grafisch gibt es dafür so gut wie 
nichts zu meckern. Palm City 
sieht dank der Power der Frostbi- 
te Engine richtig gut aus, beson- 
ders die Umgebungszerstörung, 
aber auch die Licht- und Spiegel- 
effekte sind den Entwicklern wirk- 
lich gelungen. Wenn im Spiel plötz- 
lich ein Unwetter aufzieht, Tropfen 
den Metallic-Lack eures Autos hin- 
unterlaufen und sich eure Schein- 
werfer in den Pfützen auf dem 
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Selbst leistungsstarke Karossen wie der Porsche 
Spyder lassen sich im Spiel problemlos steuern. 


www.playvier.de 


Asphalt spiegeln, macht das or- 
dentlich Eindruck. Zumal der Titel 
dabei stets flüssig und ruckelfrei 
läuft. Klar, vereinzelt lassen sich 
ein paar Pop-ins entdecken und 
gerade bei Gebäuden im Hinter- 
grund werden Texturen mal etwas 
verspätet nachgeladen. Das lässt 
sich aber verschmerzen — ebenso 
wie die mittlerweile omnipräsenten 
Sammelgegenstände. Denn selbst 
wenn das Zerstören von 100 Plas- 
tikflamingos sinnbefreite Beschäf- 
tigungstherapie bleibt, es winkt 
euch dafür wenigstens ein schi- 
cker Porsche. Und mit dem Hoch- 
leveln auf Maximalrang 50, dem 
Wiederholen alter Events auf höhe- 
rer Schwierigkeitsstufe oder dem 
Meistern von Tagesherausforde- 
rungen gibt es ja immer noch ge- 
nügend andere Aktivitäten. Ganz 
zu schweigen vom Crew-Feature, 
durch das ihr euch mit bis zu 31 
anderen Fahrern zusammenschlie- 
ßen könnt, um gemeinsam Boni 
freizuschalten oder in Time-Trials 
gegeneinander zu fahren. 

Alles super in Need for Speed: 
Heat also? Jein, denn ein paar Fra- 
gen bleiben am Ende immer noch 
ungeklärt: Warum sind in der Spiel- 
welt etwa so wenige andere Autos 
und gar keine Passanten unter- 
wegs? Wieso nehmen eure Renn- 
boliden, abgesehen von ein paar 
Kratzern und kaputten Scheiben, 
keinen Schaden? Und weshalb ist 
der Soundtrack so House- und Hip- 
Hop-lastig? Auch das Thema Mik- 
rotransaktionen lässt uns noch kei- 
ne Ruhe. Zwar gaben die Entwickler 
bereits an, es werde definitiv keine 
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Lootboxen geben. Es bleibt aber 
abzuwarten, ob es wirklich nur bei 
bezahlpflichtigen Post-Launch-In- 
halten in Form von Car Packs blei- 
ben wird. Bei Electronic Arts weiß 
man da ja nie so genau ... DAVID BENKE 


Meinung 
„Kein Underground 3, 
aber trotzdem überra- 
schend unterhaltsam" 
David Benke volontär 


dem Hause Ghost Games haben mich nicht 


mit gemischten Gefühlen zurück. Das fertige 


den. Klar, die Story ist wieder einmal nicht der 


es die Macher mit dem Realismus nicht ganz 


Verfolgungsjagden sowie packende Rennen — 
und das alles auch noch in Topgrafik. 


Spiel ist allerdings überraschend launig gewor- 


so ernst genommen. Wer sich daran allerdings 
nicht stórt oder eben genau das sucht, der wird 
an Heat seine wahre Freude haben. Denn sonst 
bietet der Titel alles, was das Autoherz begehrt: 
umfangreiche Tuningoptionen, actiongeladene 
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Im Vorfeld des Tests hatte ich tatsàchlich einige 
Bedenken, was die Qualitát von Need for Speed: 
Heat betrifft. Die letzten Rennspielableger aus 


unbedingt überzeugen kënnen und auch das An- 
spielevent vor knapp einem Monat lieñ mich noch 


Rede wert, die Steuerung ziemlich arcadig und in 
Sachen Fahrphysik und Schadensmodell haben 


Pro & Contra 


®© Über 100 fahrbare Untersátze 

Ө Umfangreiche Tuning-Optionen 

(© Auch offline spielbar 

© Schön designte, frei erkundbare Spielwelt 
© Zerstörbare Umgebung 

СЭ Tolle Licht- und Spiegeleffekte 

© Fette Motorensounds 


und Nacht 


СЭ Verschiedene Renntypen (Sprint, Rundkurs, 
Drift, Offroad) 


Ө Dumme Story 

Ө) Schwierigkeitsgrad zu niedrig 

(Ө) Steuerung nicht sonderlich anspruchsvoll 
@ Auf Dauer fehlt Abwechslung 


(Ө Pop-ins, matschige Texturen und längere 
Ladezeiten 


@ Kein vollständiges Schadensmodell 
@ Nervige Collectibles 


Ө Gelungener Gameplay-Kontrast zwischen Tag 
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Ghost Games 
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The Video Game Remastered 


Neuauflagen der berühmten Geisterjäger sind in Mode und auch das Spiel aus dem 
Jahr 2009 bekommt zum zehnten Geburtstag nun ein Remaster spendiert. 


ACTION | Schon seit dem Kinostart 
des ersten Films im Jahr 1984 sind 
die Ghostbusters absoluter Kult. 
Daran konnte auch der etwas we- 
niger gemochte zweite Teil nichts 
ändern, denn dafür gab es erfolg- 
reiche Hörspiele, allerhand Mer- 
chandise und natürlich die überaus 


EN Ç - "Ss 
Das Gegnerdesign ist wunderbar abwechslungsreich und thematisch passend zum Level. Im 
Museum kämpft man beispielsweise gegen Geister aus dem Bürgerkrieg. (Bild aus Switch-Version) 
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beliebte Zeichentrickserie, die zwi- 
schen 1986 und 1991 produziert 
wurde. Ein dritter Film erschien je- 
doch leider nie und über das furcht- 
bare Reboot aus dem Jahr 2016 
verlieren wir besser keine weiteren 
Worte. Dennoch erschien im Jahr 
2009 mit Ghostbusters: The Video 


Zeie" 


Game zumindest ein Videospiel, 
das von den Fans mehrheitlich als 
Fortsetzung zu den Komódienklas- 
sikern gefeiert wurde. Zehn Jahre 
spáter kommt der Titel in Form ei- 
nes Remasters nun erneut auf den 
Markt. Die Neuauflage ist jedoch 
nicht in allen Belangen gelungen. 
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Maximaler Fan-Service 

Die Story im Spiel knüpft gut an die 
Geschehnisse der beiden Kinofilme 
an. New York wird wieder verstärkt 
von Geistern heimgesucht, seit die 
Gozer-Ausstellung (Kenner des ers- 
ten Films wissen Bescheid) ange- 
kündigt wurde. Da sich die Aufträge 
häufen, entschließen sich Venk- 
man und Co., einen neuen Azubi 
einzustellen, in dessen Rolle natür- 
lich wir schlüpfen. Als angehender 
Geisterjäger unterstützen wir un- 
sere Vorgesetzten aber nicht nur 
im Kampf gegen paranormale Er- 
scheinungen, sondern testen auch 
hochgefáhrliche Waffenprototy- 
pen, die sich später aufrüsten las- 
sen. Die Geschichte ist durchweg 
amüsant und glänzt immer wieder 
mit cleverem Wortwitz und trocke- 
nem Humor. Man merkt, dass sie 
von Harold Ramis und Dan Aykroyd 
verfasst wurde, die auch die Dreh- 
bücher zu den Filmen schrieben. 
Zudem schickt uns das Spiel an be- 
kannte Orte aus den Kultstreifen. 
So fangen wir beispielsweise Slimer 
im Sedgewick Hotel oder kämpfen 
auf einem Hochhausdach gegen 
den Stay-Puft-Marshmallow-Mann. 
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Man ist zwar mit den klassischen Ghostbusters unterwegs, spielt aber einen 
namenlosen Neuling, der Venkman und Co. bei der Geisterjagd unterstützt: 


Selbst im Geisterjäger-Hauptquar- 
tier finden wir gelungene Anspie- 
lungen auf die Filme. So kann man 
zum Beispiel ein kleines Schwätz- 
chen mit dem in einem Bild gefan- 
genen Vigo halten. Doch auch in 
Sachen Gameplay orientiert sich 
Ghostbusters: The Video Game toll 
an der Filmvorlage. Zwar gibt es 
später weitere Waffenarten, um ein 
wenig mehr Abwechslung in den 
Shooter-Alltag zu bringen, doch 
die Geisterjagd fühlt sich immer 
so an, wie es sich Fans wünschen. 
So muss man die Geister zunächst 
schwächen, bevor man sie in die 
Falle ziehen kann und zwischen- 
durch lassen die Geisterjäger aller- 
hand dumme Sprüche vom Stapel. 
Schön sind auch die zahlreichen 
Bossgegner, bei denen man ge- 
schickt das mitgeführte Equipment 
nutzen muss, um gegen die mäch- 
tigen Geister zu bestehen. Hinzu 
kommen noch atmosphärische Le- 
vels und wunderbar abwechslungs- 
reiches Gegnerdesign, um den 
Fan-Service abzurunden. 
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Nostalgie ist nicht alles 

Nimmt man die rosarote Bril- 
le jedoch mal ab, erkennt man 
auch schnell, dass Ghostbusters: 
The Video Game schon zum ur- 
sprünglichen Release kein Mei- 
lenstein der Videospielgeschich- 
te war und zehn Jahre spáter nun 
noch mehr kleinere Probleme er- 
kennbar sind. So ist das Geisterjá- 
ger-Gameplay zwar spaßig und so, 
wie man es sich als Fan vorstellt, 
aber auch etwas repetitiv. Zudem 
ist die Steuerung teilweise unge- 
nau und gerade Ausweichmanó- 
ver sind recht holprig auszufüh- 
ren. Mitunter bleibt man auch an 
Kanten hángen. Hinzu kommen ab 
und an eingestreute Umgebungs- 
rátsel, die nicht nur ziemlich auf- 
gesetzt wirken, sondern teils auch 
schlecht erklärt sind. Fans der Fil- 
me kónnen über diese Makel hin- 
wegsehen, doch wer sich nicht auf 
den Nostalgiefaktor berufen kann, 
dürfte den Titel oftmals als ziem- 
lich sperrig empfinden. AuBerdem 
ist das Remaster nicht immer gut 


Um Bosse zu besiegen, muss man das mitgeführte GË geschickt 
nutzen. Protonenstrahlen reichen nicht immer. (Bild aus Switch-Version) 
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Das Spiel steckt voll A Eer Anspielungen und Zitate der beiden — ` 
Filme. Direkt zu Beginn jagt man Slimer im Ballsaal des Sedgewick Hotels. 


gelungen. So gibt es in der Neu- 
auflage nur noch die englische Ori- 
ginaltonspur. Im ursprünglichen 
Release 2009 konnte man dage- 
gen noch den deutschen Stimmen 
von Bill Murray und Kollegen lau- 
schen. Zudem scheint es in den 
Zwischensequenzen leichte Prob- 
leme zu geben. Ein großer Teil der 
Cutscenes wurde nicht optimiert 
und ist daher auffällig niedrig auf- 
gelöst. Dabei fällt auch auf, dass 
die Tonspur nicht lippensynchron 
ist, sondern etwas zu früh einsetzt. 
Überhaupt muss man festhalten, 
dass grafisch ein bisschen mehr 
möglich gewesen wäre und Be- 
sitzer des Originalspiels somit auf 
das Remaster getrost verzichten 
können. Allerdings ist ebenso her- 
vorzuheben, dass der Titel absolut 
flüssig läuft und keinerlei Ruckler 
oder technische Ärgernisse zu er- 
kennen sind. Ghostbusters: The 
Video Game ist auch als Remaster 
kein makelloser Klassiker, für Fans 
der kultigen Geisterjäger aber den- 
noch ein Muss. CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 

„Eine Offenbarung für 
Fans, ein Standard-Shoo- 
ter für alle anderen“ 
Christian Dörre Redakteur 


Genau wie damals sehe ich auch jetzt die Mängel 
bei Ghostbusters: The Video Game, doch als 

Fan der beiden Kultfilme sind mir die absolut 
furzegal. Ja, es gibt viele weitaus bessere 
Third-Person-Shooter, aber in welchem Spiel 
kann ich sonst mit einem Positronen-Kollidierer 
Geister davon abhalten, Leute vollzuschleimen? 
Das Shooter-Gameplay macht trotz der teils 
etwas ungenauen Steuerung Spaß und fühlt sich 
genau so an, wie man es sich vorstellt. Außerdem 
wimmelt es im Spiel nur so vor Anspielungen und 
Zitaten, die den Fans der Filme ein seliges Grin- 
sen aufs Gesicht zaubern. Doch auch sonst ist 
der trockene Humor absolut gelungen — egal, ob 
Ray gerade mal wieder besessen ist oder Egon 
über eines seiner seltsamen Hobbys philoso- 
phiert. Hinzu kommen eine tolle Atmosphäre, ab- 
wechslungsreiches Gegnerdesign und natürlich 
einige ikonische Schauplätze aus den Filmen. Da 
schlägt mein Fan-Herz selbstverständlich höher. 
Als Besitzer des Originals von 2009 würde ich 
dennoch kein Geld für das Remaster ausgeben, 
da der Titel dafür optisch nicht genügend auf- 
poliert wurde. Zudem finde ich es schade, dass 
die deutsche Tonspur fehlt. 
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© Fantastischer Fan-Service 


© Wunderbar trockener Humor 

Ө Abwechslungsreiches Gegnerdesign 

(© SpaBiges Shooter-Gameplay 

(© Mtmosphárische Spielwelt 
Aufgesetzte Umgebungsrätsel 
Niedrig aufgelóste Cutscenes 
Teils etwas ungenaue Steuerung 
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Vom Aufschwung im Vor- zum Absturz in diesem Jahr. Der neue Titel der Wrestling- 
Reihe schockiert mit Fehlern, Bugs, Glitches und einer verschlechterten Optik. 


SPORTSPIEL | WWE 2K19 aus 
dem letzten Jahr hatte zwar eini- 
ge Macken und schleppte weiter- 
hin ein paar Altlasten mit sich he- 
rum, doch der Titel war eine klare 
Verbesserung zu den Spielen der 
Vorjahre, sodass Fans absolut opti- 
mistisch in die Zukunft der Wrest- 
ling-Reihe blicken konnten. Als al- 
lerdings mitten in der Entwicklung 
von WWE 2K20 bekannt wurde, 
dass das langjáhrige Entwickler- 
team Yuke's und der Publisher 2K 
zukünftig getrennte Wege gehen, 
der Titel dann zunächst für die 
Gamescom angekündigt und wie- 


der abgesagt wurde und schließ- 
lich erst eine Woche vor dem Re- 
lease zum ersten Mal für die Presse 
spielbar war, machte sich Skepsis 
breit. Tatsáchlich, nach dem spür- 
baren Aufschwung im letzten Jahr 
stürzt WWE 2K20 die Showsport- 
Serie nun in ungeahnte Tiefen. 


Botchamania the Game 

WWE 2K20 ist im momentanen Zu- 
stand tatsáchlich eine technische 
Baustelle, weshalb wir eine klare 
Kaufwarnung aussprechen müs- 
sen. Es scheint so, als sei Co-Ent- 
wickler Visual Concepts mit der 


A 


Frisuren, Bärte und einige komplette Charaktermodelle sehen furchtbar aus. 
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von Yuke’s erstellten und über die 
Jahre immer wieder überarbeite- 
ten Engine komplett überfordert 
gewesen. Dies merkt man daran, 
dass selbst das Grundgerüst, an 
dem sich ja eigentlich nichts geän- 
dert hat und das seit Jahren funk- 
tionierte, nun oftmals kaputt ist. 
Im Netz kursieren seit Release un- 
zählige Videos, welche teils kuriose 
Bugs und Glitches des Spiels zei- 
gen. In den Videos sieht man, wie 
Wrestler im Ringboden versinken, 
über unsichtbare Objekte fallen, 
Leitermatches per Pinfall gewin- 
nen oder sich in den Seilen verha- 


ken und wild durch den Ring glit- 
chen. Auch wir machten während 
unseres Tests mit einigen Fehlern 
Bekanntschaft, die so bei einem 
auf den Markt gebrachten Spiel 
einfach nicht sein dürfen. In einem 
Tag-Team-Ladder-Match zwischen 
Mustache Mountain und der Un- 
disputed Era standen wir mit Tyler 
Bate auf der Leiter, Kyle O’Reilly 
kam hinzu, glitchte plötzlich zu den 
Ringseilen, kassierte einen Schlag 
von Trent Seven und stand dann so 
in der Leiter, wie er eigentlich auf 
ihr stehen sollte. Aber keine Sor- 
ge, er wurde wieder aus der Leiter 


Im Story-Modus erstellt ihr nun sowohl einen männlichen als auch einen weiblichen 
Catcher. Die Geschichte ist ganz amüsant, doch die Grafik ist auf PS2-Niveau. 
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Oftmals trüben verschiedene Bugs und Glitches den 
Spielspaß. Hier verfängt sich ein Wrestler in der Leiter. „ 


befreit, indem sein Partner Bobby 
Fish Trent Seven am anderen Ende 
des Ringes einen Back Body Drop 
verpasste. Ergibt ja auch irgend- 
wie fast Sinn. Ansonsten blieben 
wir von den ganz haarstráubenden 
Glitches im Match weitgehend ver- 
schont und hatten somit wohl mehr 
Glück als viele andere Spieler. Den- 
noch fielen uns viele weitere Feh- 
ler, Probleme und Ungereimtheiten 
auf. Bei manchen Aktionen wur- 
den Soundeffekte falsch gesetzt, 
im Universum-Modus werden ge- 
ánderte (und  abgespeicherte!) 
Matches einfach nicht übernom- 
men, beim Stable-Entrance der 
Undisputed Era wurden die Rollen 
falsch verteilt (Kyle O'Reilly läuft 
als Adam Cole ein — Bay Bay) 
Champions werden oftmals nicht 
erkannt und Wrestler ohne Cham- 
pionship tragen Titelkámpfe aus. 
In einer Zwischensequenz zum 
Money-in-the-Bank-Ladder-Match 
im Story-Modus wurde vergessen, 
den Koffer aufzuhángen. Der Titel- 
gürtel glitcht beim Entrance durch 
Becky Lynch hindurch, das Zielsys- 
tem ist verbuggt, vielen Matches 
fehlt es an Dynamik, die Kamera 
verfángt sich teilweise hinter dem 
Oberrang, Bárte sehen aus wie 
aneinandergeklebte Fusseln und 
Haare, als seien sie aus Plastik. 
Wir kónnten noch lange so weiter- 
machen. Überhaupt ist die Grafik 
schlechter als im letzten Jahr. The 
Rock beispielsweise sieht über- 
haupt nicht nach Dwayne Johnson 
aus und selbst das Charaktermo- 
dell von Cover-Star Becky Lynch 
wirkt hólzern und lieblos dahinge- 


klatscht. Vor allem im Story-Modus 
fällt die schwache Grafik auf. Die 
Zwischensequenzen haben hier 
meistens gehobenes PS2-Niveau. 
Im Jahr 2019 ist so eine Optik wirk- 
lich peinlich. Hinzu kommt noch, 
dass man die Cutscenes weder ab- 
brechen noch pausieren kann und 
die viel zu vielen Ladezeiten in der 
Story auch noch ewig lang sind. 


Hinter der Fassade 

Man kónnte jetzt natürlich sagen, 
dass WWE 2K20 Mist ist, mit den 
Schultern zucken und den Titel 
einfach abhaken, doch das Frus- 
trierende ist, dass trotzdem im- 
mer wieder mal ein gutes Spiel 
aufblitzt, das sogar SpaB macht. 
Bleibt man von den árgerlichen 
Macken des Titels mal verschont, 
kann man in den Matches durch- 
aus Spaß haben, da die Entwick- 
ler offenbar einige gute Ideen hat- 
ten, welche sie nur technisch nicht 
umsetzen konnten. So wurde bei- 
spielsweise das Button-Layout 
verändert. Hier muss man sich als 
Kenner der Serie etwas umgewöh- 
nen, doch dann erkennt man auch 
die Vorteile dieser Änderung. Eini- 
ge Aktionen lassen sich dynami- 
scher ausführen und vor allem das 
Kontern geht nun besser von der 
Hand, da dies nun von R2 auf Drei- 
eck gelegt wurde. 

Zudem bietet WWE 2K20 mal 
wieder einen riesigen Umfang. So 
erwarten euch neben zahlreichen 
Match-Arten über 70 Türme, in de- 
nen ihr Matches unter bestimm- 
ten Voraussetzungen und in unter- 
schiedlichen Schwierigkeitsstufen 
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gewinnen müsst. Hinzu kommt na- 
türlich wieder der Universum-Mo- 
dus, in dem ihr eure eigene WWE 
inklusive Roster, Rivalitáten und 
PPV-Veranstaltungen aufbau- 
en und managen dürft. Im Show- 
case-Modus, der mal wieder mit 
zahlreichen Video-Clips und Inter- 
views angereichert wurde, geht es 
diesmal um die Four Horsewomen. 
Man spielt also die wichtigsten 
Matches in den Karrieren von Bay- 
ley, Becky Lynch, Charlotte Flair 
und Sasha Banks nach. 

Selbst der von uns bereits für 
seine lausige Technik gescholtene 
Story-Modus ist echt unterhaltsam. 
Diesmal erstellt man sich sowohl 
einen mánnlichen als auch einen 
weiblichen Wrestler und spielt die- 
se als die beiden Schulfreunde 
Tre und Red, die davon tráumen, 
in der WWE eine große Karriere zu 
machen. Die Geschichte wird da- 
bei in Rückblenden erzáhlt und 
lässt euch an den größten sowie 
schmerzhaftesten Momenten im 
Werdegang der Protagonisten teil- 
haben. Ihr erlebt das kräftezehren- 
de Wrestling-Training in einer ab- 
geranzten Turnhalle genauso wie 
absolute Highlights wie die Teil- 
nahme am Mae Young Classic oder 
Matches um die Universal Cham- 
pionship. Die Story ist allerdings 
reichlich albern und viele Gags 
zünden überhaupt nicht. Dennoch 
ist der Modus durchaus spaßig, 
da für Wrestling-Fans verdammt 
viel Fan-Service geboten wird. Ab- 
wechslung, Umfang und Spaß bei 
funktionierenden Matches retten 
WWE 2K20 vor einem noch tieferen 
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„Unser Fan-Herz blutet 
wie Ric Flair zu seinen 
besten Zeiten.“ 

Christian Dörre Redakteur 


Nach dem Ausstieg von Yuke’s, der Absage zur 
Gamescom und dem äußerst späten Anspielter- 
min war ich schon besorgt, dass WWE 2K20 nicht 
so prall sein könnte, doch der Titel unterbietet 
meine niedrigen Erwartungen mit Leichtigkeit. So 
toll ich einige Inhalte, Anderungen und Verbes- 
serungen auch finde, der desaströse technische 
Zustand des Spiels versaut mir immer wieder 
den Spaß. Ob ein Match Laune macht, ein paar 
Macken hat oder gar komplett kaputt ist, ist ein 
reines Glücksspiel. WWE 2K20 hätte in diesem 
Zustand niemals erscheinen dürfen. Dafür hat es 
viel zu viele extrem schwerwiegende Probleme, 
die jeglichen Spielspaß im Keim ersticken. Selbst 
riesige Wrestlingfans sollten die Finger von 
diesem Spiel lassen. Lieber für ein paar Euro den 
VOD-Service einer Indie-Promotion abonnieren. 
Das kostet weniger, macht viel mehr Spaß und 
die Kohle geht an Leute, die diesen Sport genau- 
so lieben wie man selbst. 
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© Großer Umfang 
СЭ Verbesserte Steuerung 
ОЭ Netter Story-Modus 
Schlechtere Grafik als im Vorgänger 


Abgehackte Animationen 
Teils grobschlächtige Modelle 


Fehlerhafte Save-Funktion im 
Universum-Modus 


Kamera verfängt sich hinter Figuren und 
Objekten 


Viele lange Ladezeiten 
Veraltete Grafik im Story-Modus 
Unzählige Bugs und Glitches 
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Fall, kónnen die eklatanten techni- 
schen Mángel des Spiels aber na- 
türlich nicht ausbügeln. Im aktuel- 
len Zustand raten wir selbst groBen 
Fans des Showsports ganz klar vom 
Kauf ab. Wir hoffen, dass der Ti- 
tel noch einige Patches bekommt, 
doch wir sind äußerst skeptisch, 
dass (versprochene) kommende 
Updates wirklich sámtliche Prob- 
leme beseitigen kónnen. Dafür sind 
Letztere definitiv zu zahlreich und 
zuschwerwiegend. CHRISTIAN DÖRRE 
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Endlich ist das charmante Indie-Horror-Adventure nach dem PC auch für Konsolen er- 
schienen und wir gehen der Frage nach, was das Spiel rund um Nikola Tesla zu bieten hat. 


ACTION-ADVENTURE | Auf der 
Helios, dem Schiff, das im Zent- 
rum von Close to the Sun steht, 
herrscht der Horror! Aber begin- 
nen wir vielleicht besser einmal 
ganz von vorne: Close to the Sun 
entführt euch ins späte 19. Jahr- 
hundert einer alternativen Zeitli- 
nie. Dort hat sich Nikola Tesla, Va- 
ter des Wechselstroms und einer 
der hellsten Kópfe seiner Zeit, zu 
einer der prágendsten Figuren der 
Welt entwickelt. Mit seiner For- 
schung auf dem Gebiet der Elek- 
trotechnik veránderte er bleibend 
die Menschheitsgeschichte und 
versorgte Tausende Haushalte mit 
kostenloser Energie. Als sein größ- 
tes Werk kann allerdings die Heli- 
os angesehen werden: ein riesiges 


Schiff in internationalen Gewás- 
sern, das als Tummelplatz für die 
wissenschaftliche Elite der Welt 
dient. Die kann dort, ungestórt 
von anderen Einflüssen wie Politik 
und Religion, ihrem Forschungs- 
drang nachgehen und so die Gren- 
zen des menschlich Denkbaren 
immer wieder aufs Neue auslo- 
ten. Es handelt sich quasi um ein 
schwimmendes Utopia, eine un- 
abhängige Gesellschaft, die nur 
den eigenen Regeln unterworfen 
ist. Entsprechend aber auch von 
der AuBenwelt durchaus skeptisch 
beáugt wird. Auch eure Spielfigur, 
die junge Journalistin Rose Archer, 
ist sich nicht ganz sicher, was sie 
davon halten soll, dass sie eines 
Tages durch eine geheimnisvol- 


Ist Nikola Tesla nun der neue Heilsbringer oder doch gar die Inkarnation des 
Bósen? Da sind sich selbst die Wissenschaftler an Bord der Helios nicht einig. 


70 | 01.2020 | play 


le Nachricht auf die Helios einge- 
laden wird. Da der Brief allerdings 
von ihrer Schwester Ada unter- 
zeichnet ist, macht sie sich natür- 
lich trotzdem auf den Weg, dem 
Ursprung des teils kryptischen 
Schreibens auf den Grund zu ge- 
hen. Schon kurz nach eurer An- 
kunft an Bord müsst ihr allerdings 
feststellen, dass sich die Helios 
nicht ganz so einladend prásen- 
tiert, wie ihr dachtet. 


Rapture lässt grüßen 

Der Stahlkoloss scheint näm- 
lich vollkommen verwahrlost. Tei- 
le des Schiffs sind von der Strom- 
zufuhr abgeschnitten. Es liegt der 
faulige Geruch von Tod in der Luft. 
Umdrehen ist aber natürlich kei- 


ne Option, ihr stoßt also weiter in 
die finsteren Untiefen der Helios 
vor und versucht, eure Schwester 
zu finden und zu klären, was hier 
eigentlich vorgefallen ist. Eines 
wird dabei allerdings schon recht 
schnell klar: Es kann nichts Gutes 
gewesen sein. Denn auch wenn ihr 
in den ersten Minuten keiner Men- 
schenseele begegnet, eure Um- 
gebung erzählt euch bereits eine 
eindeutige Geschichte. Die vielen 
Gänge und Räume rufen mit ihrem 
schönen Art-Nouveau-Stil versetzt 
mit Hightech-Elementen Erinne- 
rungen an Bioshock hervor. Wie 
auch in Rapture habt ihr stets das 
Gefühl, dass die Helios ihre bes- 
ten Zeiten wohl schon lange hin- 
ter sich hat. Interne Sicherheits- 


Kurz und schmerzlos — Tode in Close to the Sun sind nur wenig angsteinflößend 
und ziehen keinerlei Konsequenzen nach sich. Das nagt leider am Horrorfaktor. 


Gelegentlich gilt es in Close to the Sun, ein paar kleinere Rätsel zu knacken. 
Offensichtliche Tipps zu deren Lósung findet ihr aber meist in der direkten Umgebung. 


protokolle berichten von Spionen 
und Schláfern. Zeitungen schrei- 
ben von Überfällen auf Wissen- 
schaftler. Blutige Verhórráume las- 
sen darauf schließen, dass hier der 
sogenannte „Stromkrieg“ gegen 
den Konkurrenten Thomas Edison 
auch schon mal mit härteren Ban- 
dagen geführt wurde. So baut sich 
schnell eine unangenehme Stim- 
mung auf, die durch die gelunge- 
ne Musik und Soundkulisse noch 
einmal ordentlich verstárkt wird. 
Eure Situation wirkt stets bedroh- 
lich, eure Neven stehen stets unter 
Spannung. Die lósen die Entwick- 
ler immer wieder durch kleine- 
re Jumpscares (etwa einen Fun- 
kenschlag oder eine sich plótzlich 
schlieBende Tür) auf. Hier muss- 
ten wir, obwohl wir bereits wuss- 
ten, was uns erwartete, ófters mal 
durchpusten. 


Radio Gaga 

Glücklicherweise müsst ihr eu- 
ren Horrortrip an Bord der Helios 
aber nicht alleine durchstehen. 
Ab einem gewissen Zeitpunkt seid 
ihr mithilfe eines Headsets in ste- 
tem Kontakt mit anderen Figuren. 
Neben eurer Schwester Ada ist 
das vor allem ein seltsamer Wis- 
senschaftler namens Aubrey, der 
euch bei vereinzelt auftauchen- 
den Rátseln hilft und Türen für 
euch óffnet. Die Dynamik dieses 
Funkkontakts erinnert dabei — wie 
kónnte es anders sein — wieder 
einmal ein wenig an Bioshock. Wie 
dort in euren Gespráchen mit Atlas 
könnt ihr euch in Close to the Sun 
nie so wirklich sicher sein, wie ver- 
trauenswürdig eurer Gegenüber 
ist. Zumal Aubrey oftmals einen 
psychisch labilen Eindruck macht, 
etwa wenn er sich mit der Leiche 
seines toten Freundes Benny un- 
terhált. Lobend hervorheben muss 
man an dieser Stelle die ordent- 
liche Vertonung. Die deutschen 


Synchronsprecher (unter anderem 
Lara Trautmann alias „Lara Loft“ 
als Rose Archer) machen durch- 
weg gute Arbeit. Das gilt auch für 
die diversen „Begegnungen der 
dritten Art“, während derer Figu- 
ren aus schwebenden, goldleuch- 
tenden Partikeln euch vergangene 
Gespräche und Handlungen noch 
einmal durchleben lassen. So er- 
fahrt ihr noch einmal mehr über 
die verhängnisvollen Vorkomm- 
nisse an Bord. Nett fanden wir da- 
rüber hinaus die vereinzelt einge- 
streuten Witze in Form von kleinen 
Notizen. Auf ihnen beschwerte 
sich beispielsweise ein Nachbar 
über den nächtlichen „Lärm“ im 
Zimmer eines Wissenschaftlers. 
Oder der Hausmeister wünsch- 
te einem Klopapierdieb, er möge 
doch an einer rektalen Blutung 
draufgehen. 


Horror aus falschen Gründen 

Apropos draufgehen: Bei Close to 
the Sun handelt es sich übrigens 
nicht um einen Walking Simulator, 
sondern ein Horror-Adventure. Des- 
halb verfügt das Spiel auch noch 
über einige (zumindest vermeint- 
lich) gruselige Verfolgungssequen- 
zen, in denen ihr etwa vor einem 
messerschwingenden Mörder na- 
mens Ludwig davonrennt (denn 
natürlich musste der böse Gegen- 
spieler ein Deutscher sein). Die sind 
leider die offensichtliche Schwach- 
stelle des Titels. Der ideale Weg 
während dieser Abschnitte ist lei- 
der oft nicht direkt ersichtlich. Zu 
allem Überfluss lassen sich Hin- 
dernisse nur mit einem beherzten 
Knopfdruck überspringen — aller- 
dings auch nur, wenn ihr sie rich- 
tig anvisiert habt. So kann es schon 
mal passieren, dass ihr mehrmals 
herumdrücken müsst, bevor Rose 
endlich über einen umgestürzten 
Abfalleimer hüpft. Das kostet nicht 
nur Nerven, sondern auch kostba- 
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So eindrucksvoll wie hier präsentiert sich Close to the Sun leider nur selten. Hin und 
wieder hat die Technik mit Mängeln zu kämpfen und manchmal ruckelt der Spaß. 


re Zeit. Im Regelfall hat euch eu- 
rer Verfolger nämlich schon nach 
nur einem schwerwiegenden Feh- 
ler direkt eingeholt, was dann einen 
qualvollen Bildschirmtod nach sich 
zieht. Nun, mehr oder weniger. Tat- 
sächlich sticht euer Gegner nämlich 
einfach nur mehrmals lieblos auf 
euch ein, danach startet die Verfol- 
gungssequenz einfach wieder von 
vorne. Konsequenzen: Fehlanzeige. 
Abgesehen von dem Umstand, dass 
ihr der Abschnitte ziemlich schnell 
überdrüssig werdet. 


Ein Schrecken ohne Ende 

Zum Horror eines Soma oder Out- 
last, von deren Gameplay sich die 
Entwickler deutlich haben inspirie- 
ren lassen, fehlt so leider ein gutes 
Stück. Das Design eurer Gegner ist 
nicht abstoßend genug. Ihrem Auf- 
treten fehlt ohne die passenden 
Bild- und Soundeffekte einfach 
der nötige Nachdruck. Zudem füh- 
len sich die Gruselmomente in Clo- 
se to the Sun zu geskriptet an. Ge- 
fahren erwarten euch immer nur 
an den vorhergesehenen Stellen. 
Eine stets präsente Bedrohung 
gibt es nicht. Zum enttäuschen- 
den Horroraspekt gesellen sich 
noch einige andere Defizite. Die 
Grafik macht über weite Strecken 
zwar einen soliden Eindruck, im- 
mer wieder begegnen euch aber 
kleinere Ruckler. An vielen Stellen 
ist das Spiel darüber hinaus viel 
zu dunkel. Auch die Figuren wir- 
ken mit ihren statischen Gesich- 
tern und hölzernen Animationen 
nur wenig lebhaft. Am ärgerlichs- 
ten fanden wir jedoch das über- 
raschend abrupte Ende von Close 
to the Sun, das zumindest bei uns 
noch einige Fragen offen ließ. Hier 
hatten wir fast den Eindruck, den 
Entwicklern ist die Zeit ausgegan- 
gen. Oder Storm in a Teacup plant 
bereits ein Sequel oder einen DLC, 
um die Geschichte rund um Tesla 


und die Archer-Schwestern noch 

irgendwie zu einem befriedigen- 

den Ende zu bringen. Schade. 
DAVID BENKE 


„Die Atmosphäre an Bord == 
der Helios ist top, der Rest 
höchstens Mittelmaß.“ 


David Benke volontär 


Beim Spielen von Close to the Sun habe ich 

mich immer unwillkürlich gefragt, ob der Titel in 
einem anderen Genre nicht vielleicht besser auf- 
gehoben gewesen wäre. Spielwelt, Atmosphäre 
und auch weite Teile der Erzählung haben mir 
nämlich wirklich gut gefallen. Die Horrorelemente 
wie die eher mäßigen Verfolgungssequenzen und 
die kleineren Jumpscares zogen die Gesamtquali- 
tät des Spiels dann aber doch wieder deutlich 
herunter. Zusammen mit der teils eher mäßigen 
Grafik, der kurzen Spielzeit und dem sehr ab- 
rupten Ende ergibt sich so ein insgesamt eher 
ernüchterndes Spielerlebnis, das als Puzzler oder 
vielleicht sogar als reiner Walking-Simulator eine 
etwas bessere Wirkung hätte entfalten können. 


Pro & Contra 


@ Tolle Vertonung und Soundkulisse 


СЭ Außergewöhnliches Setting 
(© Schönes Art- und Leveldesign 
© Spannende Grundidee 

@ Abruptes Storyende 

@ Nervige Verfolgungssequenzen 


(Є) Mäßige Charaktermodelle mit schlechten 
Animationen 


@ Geringer Umfang 
@ Nur wenige, zumeist sehr simple Rätsel 


Wertung von 
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29. Oktober 2019 
ab 16 Jahren 


Ein tatztastisches Abenteuer oder unterhaltsam wie ein Kater? In Cat Quest 2 sorgt 
ihr für Gerechtigkeit im Katzen- und Hundereich. Ob das Spaß macht, verrät der Test. 


ROLLENSPIEL | Cat Quest 2 ist, 
wie der Name bereits andeutet, 
die Fortsetzung des Rollenspiels 
Cat Quest, ebenfalls auf Playsta- 
tion 4 erháltlich. Vorkenntnisse 
sind nicht unbedingt erforderlich, 
ihr kónnt durchaus frisch mit dem 
zweiten Teil ins Abenteuer einstei- 
gen. Die genauen Details der Feh- 
de zwischen Katzen und Hunden 
sind im Grunde nicht so wichtig, 
eine tiefgründige, nuancierte Story 
bietet das charmante Rollenspiel 
nicht. Dafür gibt's für Tierliebhaber 
in der Fortsetzung doppelt so viel 
Flauschfaktor, denn in Cat Quest 2 
steuert ihr nicht nur den Thronfol- 
ger des Katzenreichs Felingard, 
sondern auch den Erben des Lu- 
pus-Imperiums! Geht ihr alleine auf 
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die Reise, wechselt ihr per Knopf- 
druck zwischen den beiden haari- 
gen Helden, im lokalen Koop-Mo- 
dus übernimmt euer Freund den 
zweiten Charakter. 


Hund oder Katz — oder beides 

Die Unterschiede zwischen Kat- 
ze und Hund liegen — zumindest 
im Spiel — in eurer Hand. Durch 
das simple Ausrüstungssystem 
bestimmt ihr, welcher der beiden 
Pfotagonisten auf magische At- 
tacken setzt und welcher Nah- 
kampfangriffe nutzt. Natürlich 
kann man auch beide zu Zaube- 
rern machen oder umgekehrt, da 
verschiedene Feinde aber unter- 
schiedliche Resistenzen haben, 
ist eine gemischte Aufstellung 


empfehlenswert. Wenn der Com- 
puter euren Kumpan steuert, wird 
dieser von selbst die ihm zugeteil- 
ten Zauber oder Unterstützungs- 
fähigkeiten einsetzen. Das macht 
er nicht immer taktisch klug, irri- 
tierend unbegabt stellt sich die 
KI aber selten an. Der Schwierig- 
keitsgrad des etwa achtstündigen 
Abenteuers ist generell eher nied- 
rig, was den jüngeren Spielern zu- 
gutekommt, die auch die Zielgrup- 
pe von Cat Quest 2 darstellen. 


Aufleveln und verbessern 

Während eurer Suche nach den 
Splittern des sagenumwobenen 
Königsschwertes und dem Kampf 
gegen Monster und Bösewich- 
ter erkundet ihr eine große, offe- 


ne Welt im Miniatur-Look. Höhlen 
könnt ihr betreten, dort findet ihr 
einfache Rätsel, Schatztruhen und 
mitunter auch neue Magie-Fähig- 
keiten. Euer Team levelt regelmä- 
Big und selbstständig auf, um die 
Qualität eurer Ausrüstung müsst 
ihr euch aber selbst kümmern. 
Bezahlt bei Katze Kit Kat und bei 
Hund Hotto Doggo für Upgrades, 
damit ihr stets gut gepanzert und 
gleichzeitig schlagkräftig unter- 
wegs seid. Die Menge an Beute im 
Spiel ist überschaubar, es gibt nur 
zwei unterschiedliche Gattungen 
von Waffen: Zauberstäbe für Fern- 
kampffangriffe und Nahkampf- 
werkzeuge. Bekleidung kommt in 
zwei Ausführungen: Rüstung und 
Kopfbedeckung. Alle diese Gegen- 
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In manchen Dungeons müsst ihr Wellen an Gegnern besiegen, damit ihr? ` 
am Ende die Belohnung erlangt. Viele der Bosse bekämpft ihr mehrmals. 


In den Verliesen gibt es Schátze zu heben und Gegner zu besiegen. Achtet auf Rs 
¿die Stacheln im Boden! Sie schaden nicht nur euch, sondern auch den Feinden? 


e Wolfen 
4 Unsere Feinde haben ebenfalls 
gefunden ... Wir können nicht zulassen, 
g dass sie das von Lupus finden! 


E r ‹ Еа 
Die Geschichte ist nicht besonders spannend, aber 
charmant präsentiert — wie auch der Rest des Spiels. 


Katharina Pache Redakteurin 


Ich finde es nicht so schlimm, dass hier nicht die 
härtesten Kämpfe, die komplexeste Story und 
das gróBte Beute-Aufgebot der Welt aufgefahren 
werden. Cat Quest 2 richtet sich offensichtlich 
eher an junge Spieler. Diese werden hier — nicht 
allein wegen der allgegenwärtigen Wortwitze und 
der niedlichen Prásentation — gut unterhalten. 
Gerade beim Aufwerten der Ausrüstung und beim 
Erkunden der Verliese hátte ich mir aber mehr 
Komfortfunktionen gewünscht und die Auswahl 
an Feinden hat mich nicht komplett überzeugt. 
Da wáre auf jeden Fall mehr drin gewesen, nicht 
nur was die rein optische Gestaltung angeht, 
sondern auch was die Stärken, Schwächen und 
Attackenmuster betrifft. Durch den eher niedri- 
gen Schwierigkeitsgrad ist es nicht wirklich er- 
forderlich, lange zu grinden, damit man im Level 
aufsteigt. Aber selbst beim Bildschirmtod zeigt 
Sich Cat Quest 2 handzahm und setzt einen beim 
letzten Rastplatz ab. Jederzeit hat man außerdem 
die Möglichkeit, Missionen abzubrechen, wenn 
man feststellt, dass sie einem gerade noch zu 
hart sind. Cat Quest 2 ist eine gute Wahl, wenn es 
mal was Leichtes sein soll. 


СЭ Liebenswert-niedliche Spielwelt und 
Charaktere 


®© Kurzweiliges, simples und kindgerechtes 
Spielprinzip 


®© Texte voller Wortwitz und Humor 
СЭ Mit lokalem Koop-Modus 


СЭ Große Welt zum Erkunden mit optionalen 
Gebieten 


@ Für Profi-Zocker und ältere Semester 
viel zu einfach 


@ Missions-Design nach Schema F 
@ Unübersichtliche Menüs 


ANZEIGE 


Bescnerung! 


Das große XMAS-Special: Wir präsentieren 
euch 21 coole Geschenkideen fürs Weih- 
nachtsfest! Glückspilze können die tollen 
Präsente für Technik-Fans sogar gewinnen! 


X 


ie besinnlichste Zeit des Jahres hat begonnen und jeder 
(ke sich aufs Neue den Kopf, was man den Liebsten 

schenken könnte. Wir haben dafür die Lösung: Auf den 
folgenden Seiten findet ihr Technik-Geschenktipps aller Art. Das 
Besondere: Ihr könnt diese tollen Produkte dank unserer großen 
Online-Verlosung zu euch unter den Weihnachtsbaum holen! Die 
Teilnahmebedingungen zu diesem bis Weihnachten laufenden 
Gewinnspiel findet ihr ab dem 4. Dezember 2019 unter 
www.pcgames.de/xmas-special. Dort präsentieren wir euch alle 
Produkte aus diesem Artikel und den jeweiligen Tagespreis. 
Keine Angst, ihr müsst für die Teilnahme keine schwierigen 
Fragen beantworten, sondern lediglich ein Lösungswort auf einem 
der Social-Media-Kanäle unserer PC-Games-Kollegen finden. Wir 
wünschen unseren Lesern viel Spaß beim Stöbern, viel Erfolg bei 
der Verlosung und frohe Weihnachten! 
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Preis: € 1.949 (UVP: € 2.199) 
Web: www.captiva-power.de/produkte/gaming-pc/g19ig-19v2 


Hier geht's heiß her! Captivas G19IG 19V2 bietet dir ein Erlebnis der 
Extraklasse. Mit dem ATX-Midi-Tower-Gehäuse mit Hartglasscheibe, 
vier vorinstallierten Lüftern und deren fulminanter Beleuchtung wirst 
du jederzeit einen grandiosen Auftritt hinlegen. Der High-End Gaming 
Kasten punktet àuBerlich, aber auch mit seinen herausragenden 
Komponenten von namhaften Herstellern. Mit Intels i7-9700K Prozes- 
sor wirst du jeden Gegner bezwingen, der es wagt, sich dir in den 
Weg zu stellen. Detailreiche Grafiken werden mit Palits RTX 2080 
SUPER mit 8 GB und 
GDDR6 umso stimmi- 
ger und lebendiger 
aussehen. Ebenso wird 
es dir niemals an 
Schnelligkeit und Effi- 
zienz mangeln, denn 
die 500 GB SSD bietet 
herausragende Trans- 
ferraten. Lass den 
Gamer in dir raus und 
werde zum Sieger auf 
der Überholspur! 
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Samsung 
970 EVO Plus NVMe SSD 1TB 


Preis (UVP): € 259,90 Web: www.samsung.com/de/memory- 
storage/970-evo-plus-nvme-m2-ssd/MZ-V781TOBW/ 
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Wer die Geschwindigkeit einer SSD einmal erlebt hat, kann sich nicht 
mehr vorstellen, ohne sie zu leben. Denn nichts nervt mehr als Spiele, 
bei denen man ewig warten muss, bis ein Spielstand geladen wird. 
Noch schlimmer ist es, ewig auf den Start des Betriebssystems zu 
warten. Samsungs SSD 970 EVO Plus gibt es in vier Varianten: mit 
250 GB, 500 GB, 1 TB und sogar mit riesigen 2 TB! Die Zeiten, in 
denen man sich zwischen der hohen Geschwindigkeit einer SSD 
oder viel Speicherplatz einer herkómmlichen Festplatte entscheiden 
musste, sind damit endgültig vorbei. Die 970 EVO Plus richtet sich 
mit ihren hohen Datenübertragungsraten vor allem an Gamer, die 
ihre Lieblingsspiele ohne störende Wartepausen genießen wollen. 


Seasonic FOCUS GOLD GX-550W 


Preis (UVP): € 89,90 Мер: www.seasonic.com/focus-gx 


Seasonic 


Das SEASONIC FOCUS-GX-550 ist das ideale Netzteil für deinen 
náchsten PC. Es ist nicht nur hocheffizient mit 80plus Gold Zertifizie- 
rung, sondern làsst sich durch einen hochwertigen FDB-Lüfter im 
Zusammenspiel mit dem Semi-fanless Kühlmodus auch bis zu 3096 
komplett lautlos betreiben. Das vollmodulare Kabelmanagement mit 
Flachbandkabel erlaubt eine saubere Verlegung aller Komponenten im 
System. Mit der geringen Bautiefe von nur 140 mm ist es kompatibel 
auch für kleinere Gehäuseformate. SEASONIC gewährt eine Herstel- 
lergarantie mit Service in Deutschland von 10 Jahren, was für die 
herausragende Qualitát spricht. Im aktuellen Vergleichstest in der 
PCGH 11/2019 wurde das FOCUS-GX-550 der Testsieger. Wer kann 
dazu „NEIN“ sagen? 


— 


\ : verschiedenen Farben und den Sonder- 
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Backforce ONE 


Preis (UVP): € 499 Web: www.backforce.gg 


Der BACKFORCE ONE ist nicht einfach nur einer von 
vielen Gamingchairs mit nur einem neuen Logo. 
Er ist Made in Germany, hat zehn Jahre Garantie, 

wegklappbare Armlehnen, individualisierbare 
Schulterpatches, ist ergonomisch optimiert 
und bietet deinem Rücken besten Sup- 
port. Zudem bringt er mit seiner leuch- 
tenden Brosche zusátzlichen Style in 
dein Setup. Erháltlich ist er in sechs 


| editionen BIG und 
| — —.  Schalke04 eSport. 
€— PCGH hat ihn in 
11/2019 auf Herz und 
Nieren getestet und 
überzeugend zum 
Testsieger erklärt. 
Mit dem Rabattcode 
PCGHADVENT kannst du 
ihn dir bis 31.12.2019 mit 
zusätzlichen 6% sichern. 
Oder du gewinnst ihn 
einfach! 


© 
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Revolution Unlimited Pro Controller 
Preis (UVP): € 169 Web: www.nacongaming.com/product/control- 
lers/eport-controllers/revolution-unlimited/ 


Individualisierung. Spielkomfort. Prázision. Dafür steht Nacons Revo- 
lution Unlimited Pro Controller. Wie auch seine Vorgänger ist er offiziell 
von Sony Interactive Entertainment Europe lizenziert und neben der 
markantesten Neuerung — dem kabellosen Spiel über Bluetooth®- 
USB-Empfänger — können Spieler nun auch ihre Joysticks umfassend 
modifizieren, um ein noch individuelleres Spielerlebnis zu schaffen. 
So haben sie die Wahl zwischen verschiedenen Joystick-Kópfen und 
können außerdem den maximalen Neigungswinkel bestimmen. Alt- 
bekannte Features werden dabei nicht vernachlässigt, sodass Spieler 
z. B. weiterhin Gewichte in beide Griffe des Controllers einsetzen kön- 
nen. Praktischerweise kommt der Revolution Unlimited Pro Controller 
auch direkt in einer maßgeschneiderten Hartschalen-Tasche. 
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SAPPHIRE — 
NITRO+ RX 5700 XT 8GB GDDR6 


Preis (UVP): € 479 Web: www.sapphiretech.com/de-de/consumer/ 
nitro-radeon-rx-5700-xt-8g-gddr6 


Die SAPPHIRE NITRO+ RX 5700 XT Grafikkarte bietet dem PC-Spieler 
ein maximales 4K-Spielerlebnis. Vollgepackt mit den renommierten 
High-End-Qualitätskomponenten von SAPPHIRE, darunter unsere preis- 
gekrönte Tri-X-Kühllösung, Black Diamond Chokes und Shroud-Verbes- 
serungen zur Stärkung des PCB, bietet die NITRO + RX 5700 XT die 
atemberaubende Leistung und robuste Stabilität, die jeder Gamer 
erwartet. Zu den Merkmalen gehören leicht austauschbare Quick Con- 
nect Lüfter in Kombination mit intelligenter Lüftersteuerung und fort- 
schrittlicher Tri-X Lüfterkühlung, die eine hervorragende Wärmeabfuhr, 
minimale Geräuschentwicklung und maximale Zuverlässigkeit gewähr- 
leisten. Get NITRO Charged mit der SAPPHIRE NITRO+ RX 5700 XT! 


Sharkoon El BRUS 2 


Preis (UVP): € 199 Web: www.sharkoon.com 


Für maximale Entspannung während des Feiertagstrubels gibt es von 


" Sharkoon dieses Jahr einen ELBRUS 2 Gaming-Stuhl deiner Wahl zu 
gewinnen. Mit seinem schwarzen Grundton und Farbak- 
- zenten in entweder Grün, Blau, Rot oder Grau über- 


zeugt er optisch mit einem zeitlosen Design. Der 
griffige Kunstlederüberzug, die weiche Polste- 
rung sowie die umfassenden ergonomi- 
schen Anpassungsmöglichkeiten von der 
Sitzposition über die Armlehnen bis hin zur 
Rückenlehne sorgen für viele komfortable 
Spielstunden. Für eine Ver- 
schnaufpause kann die 
Rückenlehne zusätzlich 
bis 160° arretiert werden. 
Wer stattdessen seinen 
Bewegungsdrang voll auskos- 
ten möchte, greift auf die 
Komfort-Wippfunktion zurück. 
Das massive Fußkreuz und der 
x robuste Rahmen aus Stahl sorgen жї 
allzeit für Stabilität und Sicher- 


heit bis 150 Kilogramm. 


Synology DS218play 


Preis (UVP): € 236,80 Web: sy.to/xmas 


Private Cloud und 
Entertainment-Center 
in einem: Ein NAS 
(Network Attached 
Storage) ist ein intelli- + 
gentes Speichergerát 

für Dateien im Heim- 

oder Büronetzwerk, 

auf das Sie über einen 
Webbrowser oder к=. 
mobile Apps zugrei- 

fen. So lassen sich 

Daten einfach sichern und mit Familie und Freunden teilen. Mit 
Photo Station kónnen Fotos und Alben effektiv organisiert und frei- 
gegeben werden. Die Audio Station ist das ganz persónliche Musik- 
zentrum, mit dem Audiodateien intelligent sortiert und auf Geräte 
mit aktiviertem Google Cast gestreamt werden. Audio Station 
unterstützt verlustfreie Formate und sichert eine ausgezeichnete 
Audioqualität. Der Clou ist aber die Transkodierung von 4K-Ultra- 
HD-Inhalten in Echtzeit über Video Station und DS video, wodurch 
4K-Videos konvertiert und selbst auf Medienplayern wiedergege- 
ben werden kónnen, die von sich aus keine Ultra-HD-Formate 
unterstützen. 
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Razer Basilisk Ultimate 
Preis (UVP): € 169,90 
Web: www.razer.com/gaming-mice/razer-basilisk-ultimate 


Die Razer Basilisk Ultimate ist mit dem gefeierten optischen Focus+ 
20K DPI-Sensor aus der Razer Viper Ultimate ausgestattet, der eine 
hohe Tracking-Genauigkeit bietet. Die Optical Mouse Switches der 
Gamer-Maus setzen auf nicht physische Kontakte, um elektrische Sig- 
nale zum PC zu senden. So werden keine falschen Tastenklicks aus- 
gelöst, was zusammen mit der Geschwindigkeit und Präzision der 
Maus Wettkämpfe auf höchstem Niveau ermöglicht. Die ergonomische 
Razer Basilisk Ultimate bietet zudem 11 programmierbare Tasten 
sowie einen Multi-Funktions-Schalter für erweiterte Kontrolle. Bis zu 
fünf Profile haben auf dem On-Board-Speicher Platz. Mit einer Spiel- 
zeit von bis zu 100 Stunden, bevor sie wieder aufgeladen werden 
muss, garantiert die Basilisk Ultimate 


unbeschwertes Spielvergnügen. р а 


ze 
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FRITZ! Mesh Set - das leistungs- 
starke Team für bestes WLAN-Mesh 


Preis (UVP): € 299 Web: www.avm.de/mesh 


Manchmal ist ein WLAN-Netz allein für eine Wohnung nicht stark 
genug. In einigen Zimmern wird es langsamer oder hat Aussetzer. 
Die Lósung in diesem Fall heiBt: Mesh. Diese brandneue Technolo- 
gie ist gerade ein groBes Thema bei der Heimvernetzung. Das 
FRITZ! Mesh Set besteht aus FRITZ!Box 7590 und FRITZIWLAN 
Repeater 1750E — zusammen sind sie ein echtes Dream-Team und 
bringen mehr WLAN in jeden Raum. Durch die intelligente Verbin- 
dung erhalten Sie besten Empfang in einem Netzwerk für alle 
Geräte. Mit Mesh genießen Sie ganz einfach Höchstgeschwindig- 
keit bei Surfen, Video oder Gaming. Atemberaubendes HD-Fernse- 
hen und Ihre Lieblingsmusik warten jetzt auf Sie — und nicht 
umgekehrt. 


Western Digital – 
WD. BLACK D10 Game Drive 


Preis: € 279 Web: shop.westerndigital.com/de-de 


Die WD_Black D10 Game Drive hebt Deine Konsole oder Deinen PC auf 
das nächste Level und sorgt dafür, dass Du beim Gamen immer ganz vorn 
dabei bist. Die Festplatte verschafft Dir bis zu 8 TB zusätzlichen Speicher- 
platz für bis zu 200 Spiele und ermöglicht Dir, Deine besten Gaming- 
Momente aufzuzeichnen und beliebig oft wiederzugeben. Die WD_Black 
D10 Game Drive läuft mit 7200 U/min, verfügt über aktive Kühlung und 
bietet Übertragungsgeschwindigkeiten bis 250 MB/s für sensationelle 
Gaming-Performance ohne Kompromisse. 
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Viewsonic® XG270QG 


Preis (UVP): € 829 Web: www.viewsonic.com/de 


Der XG270QG ist das 
neue Flaggschiff der Eli- 2 IS 
te-Gaming-Reihe von 

ViewSonic. Mit neuester 

Nano IPS-Technologie 

liefert er nicht nur bril- 

lante Bilder und satte Z 
Farben (98% DCI-P3), 

sondern schafft eine 

Reaktionszeit von 1ms 

(GTG) und eine Bildwie- 

derholrate von 165 Hz. 

On top gibt es QHD- | id 
Auflösung (2560 x 1440) 

und die „echte“ NVIDIA 

G-SYNC-Technologie für 

perfekten Bildfluss auch in den schnellsten Spielszenarien. Selbstver- 
ständlich bietet der Premium-Monitor beste Ergonomie mit stufenlo- 
ser Hóhenverstellbarkeit, Neig-, Schwenk- und Pivot-Funktion. So 
dient der flexible Farbprofi zugleich zur professionellen Foto- und 
Videobearbeitung und bietet ein Gaming-Erlebnis der Extraklasse, das 
keine Wünsche offenlässt. 


HyperX Gaming Set 


Preis (UVP): € ca. 940 Web: hyperx.gg/2qqjEMx 


Das Gaming-Set von HyperX lásst Gamer-Herzen hóherschlagen. Neben 
dem neuen Cloud Alpha S Headset gewinnt ihr die kabellose Pulsefire 
Dart Maus inkl. ChargePlay Base Ladestation und die neue mechanische 
Alloy Origins Tastatur mit RGB-Beleuchtung. Die Doppelkammern des 
Cloud Alpha S trennen den Bass von den Mittelstufen und Hóhen, um 
optimales Tuning zu ermóglichen. Die Pulsefire Dart Maus erfüllt als 
kabellose Maus mit zuverlássiger 2,4GHz RF-Verbindung alle Gamer- 
Ansprüche. Mit der Alloy Origins gewinnt ihr eine kompakte, robuste Alu- 
minium-Tastatur mit maßgeschneiderten HyperX Switches. Als Krönung 
gibt es dazu noch den 16 GB Fury DDR4 Arbeitsspeicher von Kingston. 
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JVC Boomblaster RV-NB300DAB Sennheiser 
Preis (UVP): € 299 Web: www.jvc.de/audio/boomblaster GSP 500 Gaming Headset 


Preis (UVP): € 149 Web: www.sennheiser.com/xmas 


IM - Das GSP 500 Gaming Headset für mehr als 3096 reduziert: Wenn Du 
4 mit Deinem Spiel eins werden móchtest, brauchst du eine detailge- 
| | treue Klangwiedergabe. Das GSP 500 ist ein Gaming-Headset mit 
offener Akustik, das einen unglaublich natürlichen und ráumlichen 
Klang bietet. Das ergonomische Design der 
atmungsaktiven, weichen Ohrpolster 
sorgt für hóheren Tragekomfort. Auf die 
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Kommunikation kommt es an: das / ў 
GSP 500 verfügt über ein Noise- d , 
Sound to go: Er ist Kult, er ist unüberhörbar und er ist wieder da! Der Cancelling-Mikrofon in Broadcast- Y Nm 
legendäre JVC Boomblaster — mit gehörig Dampf unter der Haube und mit Qualität, das Hintergrundgeräu- 
DAB+. Vier kräftige Verstärker mit 60 Watt treiben diese Dampfmaschine sche minimiert. Um das Mikrofon | 
an. Sie garantieren satten Sound und einen druckvollen Bass. Über Equa- stummzuschalten, hebe einfach —1 
lizer und Klangregler kann der Sound individuell angepasst werden. Dank den Mikrofonarm an, und schon @ 


USB-Port und Audio-Streaming finden digitale Zuspieler Anschluss. Aber 
auch per Kabel lassen sich verschiedene Quellen andocken. Ganz egal, ob 
E-Gitarre, Mikrofon oder Analogzuspieler — der RV-NB300DAB zeigt sich 
stets anschlussfreudig. Er rockt die Baustelle und rappt das Fitnesstudio 
— der robuste Boomblaster macht jede Party zum Event! Kein nerviges 
Gequáke aus dem Smartphone, sondern voller Sound auch unterwegs für 
viele Stunden dank optionalem Akkupack. 


wirst Du nicht mehr gehört! 


Oculus Rift S 


Preis (UVP): € 449 Web: www.oculus.com/rift-s 


Logitech Blue Yeti X Mikrofon 
+ 9915 LIGHTSPEED- Tastatur 


Preis (UVP): ca. € 429 Web: www.blue-designs.de / www.logitechg.com 


Bescherung gibt es erst im Dezember, doch so lange muss niemand 
warten. Mit dem Weihnachtsgewinnspiel von Blue Microphones und 
Logitech G haben Sie die Chance, hochwertiges Technik-Zubehör für 
Ihren PC zu gewinnen. Das Blue Yeti X USB-Mikrofon ist dank Kondensa- 
tor-Mikrofonarray mit vier Kapseln, LED-Messung in Echtzeit und der 
Blue VO!CE-Software ideal für hochwertige Content-Produktion in den 
Bereichen Gaming, Streaming und Podcasting geeignet. Wenn es wieder- 
um um schnelle Reaktion geht, erfüllt die kabellose, mechanische G915 
LIGHTSPEED High-Performance Tastatur alle Wünsche. Mit einer rasanten 
Signalrate von einer Millisekunde, personalisierbarer RGB-Beleuch- 

* | tung sowie fünf programmierbaren G-Keys für schnelle Makros 
und In-App-Befehle ist sie besonders im Gaming ein zuverläs- 


Die Oculus Rift S ist das neuste VR-Gaming-Headset von Oculus für 
den PC und ermöglicht ein beeindruckendes, immersives Eintauchen 
in virtuelle Welten. Dafür verfügt es über hochmoderne Linsen gepaart 


mit einer brillanten Anzeige, sodass die Optik der Spiele jederzeit über- siger Begleiter. 4 2 
zeugt. Durch die Verbindung рег Kabel тії einem батіпо-РС laufen 

diese ohne Verzögerungen auf der Rift S. Dank dem Insight Tracking- D 
System benótigt das Headset sogar keine externen Sensoren. Auch die 4 di 
Handbewegungen werden mithilfe der beiden Controller prázise in das [S] = 2 (а 


Spielgeschehen übertragen. Aufregende Spiele wie „Asgard’s Wrath“ 
oder ,Stormland", aber auch faszinierende Erfahrungen wie „The 
Climb“ oder „Discovering Space 2“ aus dem Oculus Store machen die 
eindrucksvollen Möglichkeiten von Virtual Reality erlebbar. 


snakebyte UL TRA:BUNDLE 


Preis (UVP): € 199,99 Web: www.mysnakebyte.com 
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snakebyte pràsentiert mit dem ULTRA:BUNDLE die neue Generation von 
Gaming Peripherie für den PC. Das KEY BOARD ULTRATM wurde speziell 


für professionelle Spieler entworfen. Die frei konfigurierbare RGB-LED- 
Beleuchtung lásst sich mit einer Auswahl von 16,8 Millionen Farben 
belegen. Mit der GAME:MOUSE ULTRA?" haben passionierte Gamer 
ganz neue Personalisierungsmöglichkeiten. Sie kann nicht nur im Hin- 


blick auf die Belegung der fünf verschiedenen Tasten perfekt angepasst 


werden, sondern wird durch das mit eigenem Logo individualisierbare, 
kostenlose zweite Cover zum Must-have. Das MOUSE:PAD ULTRA XLTM 
RGB passt perfekt zu Maus und Tastatur. Um den gesamten Rand des 
Pads ist eine LED RGB-Hintergrundbeleuchtung mit 12 Beleuchtungs- 
modi eingenáht und bringt richtig Style ins Spiel. 


Sonos Beam 


Preis (UVP): € 449 Web: www.sonos.com 


e 
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Die Sonos Beam ist eine kompakte Soundbar in edlem, zeitlosem Design, 


die Entertainment für die gesamte Familie zum Erlebnis macht. Sie gibt 
sämtliche Audioinhalte wie Serien, Filme, Musik, Hörspiele, Podcasts und 
Games in bestem Sound wieder. Dank der Integration von Google Assis- 
tant und Amazon Alexa lässt sie sich bequem per Stimme steuern, wahl- 
weise aber auch mit der Sonos App, den Apps von Partnern wie Spotify 
oder ganz einfach per Touch direkt am Gerät. Die Soundbar unterstützt 
AirPlay 2 und lässt sich wie alle Sonos Speaker problemlos in das Sonos 
Soundsystem integrieren. 


MSI MPG SEKIRA 500X 


Preis (UVP): € 239 Мер: de.msi.com/PC-component/MPG-SEKIRA-500X 


Das MSI MPG SEKIRA 500X ist ein PC-Gehäuse aus dem Premium- 
Segment. Es besticht durch einen hochwertigen Materialmix aus soli- 
dem Stahl und gehärte- 
tem Glas. Vier 200-mm- 
Lüfter — drei davon mit 
adressierbarem RGB am 
integrierten 1auf8-RGB- 
Hub angeschlossen- sor- 
gen für einen leisen 
Betrieb und ein individu- 
elles Auftreten. Eine aus- 
ziehbare Halterung hilft 
bei der einfachen Installa- 
tion eines Radiators für 
Wasserkühlungen. Viel- 
seitige Konnektivität bie- 
tet das Frontpanel mit 
modernem USB-Typ-C- 
Anschluss und zwei USB- 
3.0-Typ-A-Anschlüssen. 


Nubert nuBox A-125 


Preis: € 385 (Paar) Web: www.nubert.de 


Mit dem „Soundpaar“ nuBox A-125 präsentieren die Klangspezialisten 
von Nubert ein Aktivboxenduo, welches zum Beispiel im Regal oder auf 
dem Schreibtisch Platz findet und auch den Ton von TV-Flachbildgeräten 
deutlich aufwertet. Dafür sorgen der integrierte Digitalverstärker mit 80 
Watt Musikleistung und die modernen Hochleistungstreiber. Dank zahl- 
reicher Verbindungsmöglichkeiten (u. a. auch HDMI) finden neben der 
AV-Ausrüstung auch Hi-Fi-Player oder Multimedia-Geräte Anschluss. 
Smartphones oder Tablets funken die nuBox A-125 drahtlos per Blue- 
tooth an. Beim Musikhören erweitert ein pfiffiges DSP-Klangprogramm 
überzeugend die Stereobühne, für den Filmgenuss gibt es den plasti- 
schen Movie-Modus. Die Steuerung erfolgt ganz bequem per Fernbedie- 
nung vom Hörplatz aus. 
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Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermáchtnis der Maske 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

MI Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Base) Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


£ Grand Theft Auto 5 

le) Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

E un Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 

n5 _—— eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
ШЕ einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


rum Infamous: Second Son 

aestu Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
А Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt 
i] gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte .. . hach! 


* [nfamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy's The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgángers gelernt und 
kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

А und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

H Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 

ü dass es einer der prágenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN| Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


| Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

nsomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Civilization 6 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: Große Suchtgefahr. 


E XCOM 2 

ЕЙ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
6, und kleineren technischen Màngeln. 


Retro-Randale ... Turtles in Time 


Zeitreisende Ninja-Króten 


Das Remake war ziemlich kacke, doch die originale Mutanten- 
drescherei ist nach wie vor ein Meisterwerk — Cowabunga! 


ACTION | Hach, die frühen Neunziger! 
Deutschland war Fußballweltmeister, Die To- 
ten Hosen konnte man noch halbwegs mit 
Punk Rock in Verbindung bringen, Konami 
machte noch gute Videospiele und die Turt- 
les waren der heiße Scheiß in jedem Kinder- 
zimmer. Umso schóner war es, dass die bei- 
den letztgenannten Punkte in dieser 
Aufzáhlung zusammenkamen. Ko- 
nami brachte etliche verdammt 
gute Spiele zu den vier Ninja-Mu- 
tanten auf so ziemlich jedem Sys- 
tem heraus und machte damit 
viele Kids glücklich. Das beste all 
dieser Spiele war aber ganz klar 
Teenage Mutant Ninja Turtles 4: Turt- 
les in Time, welches 1992 vom Automaten 

auf das Super Nintendo portiert wurde. Der 
Titel sah super aus, spielte sich absolut flüs- 
sig, die Musik ging sofort ins Ohr und überall 
in den abwechslungsreichen Levels war ganz 
viel Liebe zur Vorlage zu entdecken. Das Side- 
scroll-Beat-'em-Up machte sogar so viel Lau- 
ne, dass selbst Leute, die bei den Namen Le- 
onardo, Donatello, Michelangelo und Raphael 


an Künstler dachten (Pff! Was für Kulturba- 
nausen!), durch das Spiel zu Fans wurden. Ich 
war damals total im Turtles-Fieber, besaß aber 
keinen Super Nintendo, sodass ich sehr viel 
Zeit beim Nachbarsjungen verbrachte, nur um 
Turtles in Time spielen zu können. Dafür nahm 
ich sogar in Kauf, dass mir seine ur-christliche 
Mutter beim Türöffnen irgendwas von ei- 
nem Mann im Himmel erzählte. Was 
die sich für einen Unsinn ausge- 
dacht hat! Ich wollte mich da eher 
realeren Themen widmen, wie 
eben mit den Zöglingen einer mu- 
tierten Ratte ein außerirdisches 
Gehirn, das die Freiheitsstatue ge- 
klaut hat, zu verprügeln und dabei 

durch die Zeit zu reisen. Hach, das war toll! 
Und noch viel toller: Turtles in Time ist auch 
heutzutage noch ein grandioses Spiel, das 
ich von Zeit zu Zeit wieder genüsslich durch- 
spiele. Schade nur, dass es das Game nicht im 
PSN oder irgendwelchen Collections gibt. Von 
dem lahmen Remake aus dem Jahr 2009 soll- 
te man aber auf jeden Fall die Finger lassen 
und lieber das SNES abstauben. CHRISTIAN DÖRRE 
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Fantastische Tierwesen 


Wir müssen über den Elefanten im Raum reden. Und die Giraffe. Und 
das Zebra, das Nashorn, den Makak, das Gnu, den Wolf, den Tapir ... 


WIRTSCHAFTSSIMULATION | Man darf und 
muss über Zoos geteilter Meinung sein — auf 
der einen Seite sind Tiere dort oft zusammen- 
gepfercht und werden unter nicht artgerechten 
Bedingungen gehalten, auf der anderen Seite 
gibt es aber auch vorbildliche Zoos, die viel für 
die Erhaltung gefährdeter Tierarten tun. Doch 
diese Diskussion will ich jetzt an dieser Stel- 
le gar nicht eröffnen, denn für alle Gewissens- 
gebissenen gibt es ja nun Planet Zoo. Im erst- 
mal nur für den PC erhältlichen neuen Spiel der 
Jurassic-World-Evolution-Entwickler Frontier 
Developments kónnt ihr euch námlich euren 
Traum-Zoo basteln — ganz ohne das ungute Ge- 
fühl, ein Tier womóglich unschön 
zu behandeln. Wie schon beim 
hausinternen Themen-Park-Si- 
mulator Planet Coaster geht 
es in Planet Zoo vor allem da- 
rum, Besucher und nun auch 
Tiere zufriedenzustellen — der 
Geld-Management-Part spielt 
erneut eine eher untergeord- 
nete Rolle. Hat man einmal den 
Dreh raus oder eines der Tuto- 
rial-Szenarien verstanden, rollt 
der Rubel eigentlich problem- 


RENNSPIEL 


los. Das Kümmern um die Tiere ist da schon 
deutlich komplexer: Futter, Artgenossen, Grup- 
pengröße, Gehege, Spielzeug, Sauberkeit, 
Nachwuchs — um alles will sich gekümmert 
werden. Das artet oft in Mikromanagement 
aus, macht aber trotzdem richtig Laune! Und: 
Wissen wird dabei auch noch vermittelt. Die 
eingebaute Zoopedia informiert über die Tiere, 
Info-Tafeln behandeln Klima-Themen und die 
wichtige Ökopunkt-Währung verdient auch nur 
der, der vernünftig züchtet und wieder auswil- 
dert — eine schöne Message. Ebenfalls toll: die 
gefühlt 12.000 Bauteile für den Zoo - hier darf 
sich kreativ ausgetobt werden. SASCHA LOHMÜLLER 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 

А und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

Е In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


I God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehürig auf! 


B PSN] Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

M und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

"IN Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


A Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
jáhrigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
tollen Charakteren und ganz viel Atmospháre. 


E Resident Evil 2 
UE Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 
m^ [s Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spàt dran, 
М sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
NL Klassikers, das wirklich unverschámt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

$] Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
Zi zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 

# besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


zy Shadow of the Tomb Raider 

@ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 
Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
schóner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ES ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
Sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schón anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


pues F12018 

PI Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 
e Ze Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
ES 


F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgànger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 lóst 

84 A | die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w Г Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


pum NBA 2K18 
"NBAZICS Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 


Wieder einmal liefern die Eni 
ragendes Basketballpaket a 


wickler ein absolut heraus- 
b, welches kaum Wünsche 


offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

sÍ tollen optischen Aufmachung. Nichts für Einsteiger! 


Project Cars 2 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 


Hersteller: Electronic Arts 


Ausgabe: 12/17 


Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
e. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


ed Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
I te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN| Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


ә m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
LL] Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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GESCHICKLICHKEIT | In Overcooked arbei- 
tet ihr lokal (im zweiten Teil auch online) mit 
anderen Gourmets zusammen, um móglichst 
schnell und effektiv Gerichte zu zaubern und 
an den Gast zu bringen. Klingt simpel, ist aber 
überraschend kompliziert, etwa wegen des sa- 
distischen Küchen-Designs mit schwebenden 
Plattformen, abtauchenden Inseln, Laufbán- 
dern und gefáhrlichem Gegenwind. Doch egal, 
wie labyrinthisch oder simpel die Küche auch 
sein mag, unaufmerksame Kóche verderben 


Sammelwahn ... Overcooked 1 & 2 


Somme lman. Overcooked 1 & 2 | 
/nei-Gänge-Menü 


Etwas Nachschlag gefällig? Overcooked und Overcooked 2 
gibt es jetzt als Sparmenü in einer doppelten Portion! 


immer den Brei, in Overcooked 
kommt es auf Kooperation und 
Arbeitsteilung an! Wer schneidet die Zwiebeln, 
wer betätigt die Schalter? Und wieso hat keiner 
die fertige Tomatensuppe abgegeben! Für das 
Erreichen von guten Wertungen und Highsco- 
res sind Absprachen unerlässlich. Wer Appetit 
auf noch mehr Nervenkitzel hat und ein paar 
Freundschaften beenden will, dem sind die 
Versus-Maps zu empfehlen (in beiden Spielen 
gibt es davon jedoch viel zu wenige), bei denen 


Team gegen Team zur Küchenschlacht bläst. 
Auf jeden Fall sind beide Overcooked-Spiele 
erste Sahne für Fans von kooperativem Mul- 
tiplayer-Spaß: Wenn man wieder mal verse- 
hentlich die geschnittenen Möhren in den 
Mülleimer statt in den Topf befördert, aber ge- 
meinsam trotzdem weiter versucht, am Ende 
die Bestwertung einzustreichen, dann ist das 
die beste Art von Stress. KATHARINA PACHE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 
ww W] reiche Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
ZE aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


e Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN] Celeste 

Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 

Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Ge Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 

„А Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


9 [PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

_| Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Rayman Legends 

3e Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Trials Rising 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
beschreiben. 


Dag 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Killzone: Shadow Fall 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weit- 
láufigen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


[PSN] Zen Pinball 2 

[7] Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
um bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


OVERWATCH 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


wa The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten SpaB haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


27 Horizon: Zero Dawn 
„езже d Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
фк; | Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
ka i fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

M Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


play? test 


Die ptray^-Foto-Story 


Wir beantworten eure Fragen in bunten Bildern 


Diesmal: Wie verbringt die play^-Redaktion eigentlich Weihnachten? 
(eingesendet von Klaus Santa) 


| DOCH SASCHA MIT UEM HERZ AUS STEIN 
MIT GANZ VIEL ZORN UND VOLLER GROLL, Яш Di (50 ле, KANN EIN ECHTES ARSCHLOCH SEIN. 


LABERT SASCHA UNS DIE OHREN VOLL. К> OHNE FRAGE, Ё 
| Е à SO STELLT ER SICH : HUMBUG, 


UNSINN, NARRETEI! 
AN WEIHNACHTEN HAT 
NIEMAND FREI! 


MIT DEM LOHN, UA ` 
WERD ICH KNAUSEN, 
DOCH SCHUFTET WEITER ABER CHEF 


IHR BANADSEN! DU MUSST BEACHTEN, 


ER IST DES UNU GROB UND VOLL GEMEIN M DOCH SEN SCHLAF BIST DU NICHT MEHR, 

UND ADF SEINEM THRON, DA SCHLÄFT ER EIN WIRD ЈАН GESTÖRT, P^ SIND ALLE FROH, 
DAS IST JA WIRKLICH DOCH DIE PLAYH IST 
LNERHORT! (4 - ` DANN FURS KLO. 


ICH BIN BLASS 
UND ICH BIN FEIST, І Y 
ICH BIN DER GUTE —— u Y "eU YAY, SASCHA 
WEIHNACHTSGEIST! e | 4 IST TOTI 

DIE FALLEN SCHWEINE l : 

SOLLEN NICHT FEIERN, 

ICH KRATZ MICH JETZT 

_AN MEINEN . Vi 


DER GEIST NIMMT SASCHA BEI DER HAND 
UND REIST MIT IHM INS ZUKUNFTSLAND. 


IHR SCHUFTET DOPPELT 
DANN IM NÄCHSTEN JAHR! 


SASCHA SCHREIT 
UND ER ERWACHT, 
HAT EINEN PLAN 

IN DIESER NACHT. 


f 3 - ` / CS 

CH ef: у DIE PLAYH 

MNT ДЕ ` / Muss WEITERLEBEN, 
ei DRUM WERD ICH EUCH 

GESCHENKE GEBEN. 


AM NÄCHSTEN TAG DIE SENSATION: 


e SASCHA LACHT, 
ES GIBT PRASENTE UND AUCH LOHN! 


DENN IHM IST KLAR ... 


ICH BESCHWICHTIGE 
DAS FALLE PACK 
MIT EINEM SCHÖNEN 
WEIHNACHTSSACK! 
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Wie Gier шс Ds zerstört 


In Breakpoint kann man alles kaufen. Entweder mit Geld — oder mit sehr viel Zeit. Das ist 
ein neuer Monetarisierungs-Tiefpunkt und andere Spiele machen es ähnlich. Wir erklä- 
ren, warum man so etwas nicht ignorieren darf. 


REPORT | Es ist gar nicht so lange 
her, da haben wir zum Vollpreis in 
sich geschlossene, komplette Spiele 
erworben. Veröffentlichungen für 
Gamecube, Playstation 2, die erste 
Xbox-Konsole oder den PC boten zu 
dieser Zeit vollständige Geschich- 
ten, hatten alle Spielinhalte für ein 
vollständiges Erlebnis an Bord und 
boten die vollständige Vision ihrer 


Entwickler. Vollständig! Dieses Wort 
muss man sich auf der Zunge zer- 
gehen lassen. Denn heute gehört 
dieser Begriff für Triple-A-Spiele 
der Vergangenheit an. Ganze Spiel- 
inhalte werden von ihren Machern 
ausgekoppelt und gestreckt, um 
den größtmöglichen Gewinn zu er- 
zielen. Aber wie genau gehen die 
Entwickler dabei vor? Und ist die 


Mit harmlosen, Pferderüstungen in Thel Elder Scrolls 4: Oblivion hat 2006 alles we 
fangen. Spieler und Fresse warfen Bethesda damals bereits Abzock- Methoden vor: 
ааа —AK_IUAI [Ne i 
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Situation seit der Einführung von 
Lootboxen schlimmer geworden? 
In unserem Report werfen wir einen 
Blick auf den Status quo — und stel- 
len fest: Die Zukunft sieht nicht all- 
zu rosig aus... 


Von der Pferderüstung zur Lootbox 
Angefangen hat alles mit einem 
harmlosen DLC für The Elder 


Scrolls 4: Oblivion. Für knappe 
2,50 Euro konnten Spieler sich Rü- 
stungen für ihr Pferd kaufen. Ob- 
wohl es reichlich Gegenwind von 
Presse und Community gab, erwies 
sich das Experiment für Entwick- 
ler Bethesda als erfolgreich: Durch 
die Pferderüstung konnten sie zu- 
sátzliche Gewinne über den Voll- 
preis des Spiels hinaus einfahren. 


als DLC "пасһрегеїсһї Zum Release lockt bereits der Season- Pass. 


Die Tür stand offen, und viele Pub- 
lisher gingen über die Jahre hinweg 
hindurch. Damals, im Jahr 2006, 
waren sich alle einig: Eine frechere 
Abzock-Methode hat es noch nie 
gegeben! Doch im Vergleich zu 
heutigen Monetarisierungsmetho- 
den wirken die Oblivion-Pferde- 
rüstungen geradezu niedlich. 

Damit begann die Odyssee der 
DLCs, frei nach dem Motto: immer 
größer, immer mehr! Ganze Story- 
missionen wurden ausgekoppelt, 
die teilweise integrale Bestandteile 
der Geschichte enthielten. Das rich- 
tige Ende von Dead Space 3 gab es 
beispielsweise nur als kostenpflich- 
tigen DLC. Capcom lieferte Spiele- 
discs von Street Fighter X Tekken 
aus, auf denen zwar der Code für 
alle Kämpfer enthalten, aber nur ein 
Teil spielbar war. Den Rest mussten 
Spieler über kostenpflichtige digi- 
tale Schlüssel freischalten. 

Weitere Methoden sind Online- 
Pásse für den Multiplayer, die vor 
allem aus dem Gebrauchtmarkt 
noch Geld herausquetschen sollten. 
Bald folgte der Season-Pass, mit 
dem Spieler — unter dem Vorwand 
eines lukrativen Rabatts — zukünf- 
tige Inhalte bezahlen sollten. Wie 
diese aber konkret aussehen und 
ob sie überhaupt spielenswert sind, 
steht indes auf einem anderen 
Blatt. Fällt der Gewinn des Haupt- 
spiels nicht so aus, wie sich der Pu- 
blisher das vorgestellt hat, kann er 
den Produktionsaufwand für die 
versprochenen Inhalte minimieren. 
Spátestens mit dem groBen Erfolg 
des MMO-Shooters Destiny brach 
schlieBlich das Zeitalter der soge- 
nannten Service-Games an. 


,Games-as-a-service" mit Sinn 
Den Begriff , Service-Games" oder 
„Games-as-a-Service“ trugen Un- 


a 


— AA 


ternehmen mit leuchtenden Augen 
als Buzzword auf großen Bühnen 
vor. Nachdem zum Beispiel Crytek 
mit Crysis 3 und Ryse nicht den er- 
warteten Gewinn generieren konn- 
te, setzte das deutsche Studio mit 
Warface konsequent auf dieses 
Konzept. Destiny, Warframe, Fort- 
nite — die Liste ist mittlerweile un- 
endlich lang. 

Dabei war die Kernidee eigent- 
lich nicht neu; sie war schon mit 
Online-Rollenspielen geboren, bei 
denen selbst heute Abo-Model- 
le die Monetarisierung sicherstel- 
len. Das ergibt Sinn, denn allein 
die Pflege der Server beansprucht 
Ressourcen. Wenn Millionen von 
Spielern sich gleichzeitig in einer 
Online-Welt tummeln, muss die In- 
frastruktur stabil sein. Das geht nur 
mit einem rund um die Uhr prä- 
senten Personal, starken Servern 
und guten Leitungen zur Außen- 
welt. Und all das kostet viel Geld. 
Gleichzeitig möchten Entwickler 
von MMORPGs ihre Kunden bei 
Laune halten. Zum einen mit tech- 
nischen Verbesserungen oder Feh- 
lerbehebungen. Wie die Software 
auf den Ansturm von etlichen Spie- 
lern reagiert, lässt sich im voran- 
gegangenen, geschlossenen Be- 
ta-Test nur schwer erahnen. Zum 
anderen müssen laufend neue lIn- 
halte her: Frische Events, neue 
Klassen oder Missionen sorgen da- 
für, dass eine Online-Welt lebendig 
bleibt. Spieler, die schon länger da- 
bei sind, bekommen mit neuen Le- 
velstufen und besonders schweren 
Aufträgen zudem neue Anreize. 

Im Westen dürfte World of War- 
craft das bekannteste Beispiel nach 
diesem Abo-Modell sein, selbst 
wenn das Basisspiel bis zu einem 
bestimmten Level erst einmal frei 
zugänglich ist. Ausnahmen bestä- 


< MTA dr ‚ДА, 9 е 
Іп Dead Rising 4 fehlte das Zeitlimit, еіп Kernelement der Zombie-Actions- ^ 


piel-Serie. Wer es zurückhaben wollte, musste es per DLC nachkaufen. = 
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Durch die aggressive DLC-Politik, die drei unterschiedliche ` 
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Pre-Order-Versionen beinhaltete, verloren viele Spieler das 
“Interesse am asynchronen Multiplayer-Shooter Evolve. 


tigen die Regel: ArenaNet verzich- 
tet bei Guild Wars 2 auf ein Abo- 
Modell, möchte für das Basisspiel 
und die Addons jedoch ebenso ei- 
nen festen Preis haben. Was man 
dafür aber bekommt, ist übersicht- 
lich und klar verständlich aufge- 
schlüsselt. 

Obwohl Guild Wars 2 schon ei- 
nige Jahre auf dem Buckel hat, 
bleiben viele Spieler aufgrund der 
Transparenz treue Kunden. Abo- 
Modelle oder Kaufpreise für Er- 
weiterungen sind also kein grund- 
legendes Problem — solange man 
weiß, woran man ist und die Spiele 
Spaß machen. Solche Projekte wer- 
den ja auch nicht aus Luft und Lie- 
be gemacht; jeder Entwickler muss 
zum Überleben Geld verdienen. 
Doch besonders bei Guild Wars 2 
hat sich die Ehrlichkeit der Macher 
ausgezahlt. 

Ein weiteres Positivbeispiel ist 
Warframe: Das Kernspiel ist ko- 
stenlos, die kostenpflichtigen Zu- 
satzinhalte sind transparent aufge- 
schlüsselt und optional. Durch die 
gute Kommunikation mit der Com- 
munity und die vorbildliche Pro- 
duktpflege kann Digital Extremes 


das Projekt seit 2013 aufrechter- 
halten. 


Diffuse Marketing- Versprechen 
Es gibt eine Krux bei Service- 
Games: Es existieren viele.. Sehr 
viele. Plattformübergreifend dürfte 
die Recherche etliche Stunden an- 
dauern, bis man eine vollständige 
Liste zusammengestellt hat. Beson- 
ders auf dem asiatischen Mobile- 
Markt tummeln sich unzählige Ti- 
tel, die um Aufmerksamkeit buhlen. 
Aufgrund der großen Konkurrenz 
sucht jeder Publisher nach den er. 
giebigsten Monetarisierungsmög- 
lichkeiten — und arbeitet dabei mit 
perfiden Methoden, die erst bei ge- 
nauerer Analyse ersichtlich werden. 
Es beginnt bereits mit Verspre- 
chungen beim Marketing: Destiny 
sollte zum Beispiel eine langlebige 
Franchise sein, die über zehn Jah- 
re unterstützt und weiterentwickelt 
wird. Ja, ein ganzes Jahrzehnt. Auf- 
grund der guten Reputation von 
Entwickler Bungie — immerhin die 
Erfinder der populären Halo-Reihe 
— haben sich nicht gerade weni- 
ge Spieler vom Traum eines derart 
umfangreichen Abenteuers locken 
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Bioware hat sich mit den Rollenspielreihen Dragon Age und 
Mass Effect einen Namen für gute Geschichten M ws 
Beim MMO-Shooter Anthem wirkt es hingegen, als sei die 
Story nachtráglich aus dem fertigen Spiel gerissen | worden. ‚ 
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lasse Wie viel man aber finanzi- 


wi ell investieren muss, um an dieser 


„Reise teilzunehmen, formulierte 
man eher schwammig. Von vier 
Hauptteilen war die Rede, doch 
Details zu DLC-Roadmaps kristal- 
lisierten sich erst später heraus. 
Wie viel Geld die Reise über die 
Hauptspiele hinaus mit allen Sea- 
sons dann letztendlich irgendwann 
kosten wird, ist unklar. Wer Angst 
hat, etwas zu verpassen (Fear of 
missing out), kann ja „praktischer- 
weise“ gleich einen Jahrespass für 
eventuelle Inhalte kaufen. 
Die Dynamik von Communi- 
. tys entwickelt dabei eine Art Zug- 


zwang: Um die neuen Inhalte mit 


seinem Clan genießen zu dürfen, 
-. wird gleich eine ganze Traube an 
- Spielern zur Kasse gebeten. Wo 
eine Einzelperson vielleicht abge- 
lehnt hátte, sagt man seinen Freun- 
den zuliebe womöglich: „Na gut, 
dieses Geld gebe ich für sie noch 
aus.“ Man will schließlich kein 
Spielverderber sein. Gleichzeitig 
fühlt sich die Franchise ziemlich 
zerfasert an, denn man hat nie das 
4 Gefühl, ein komplettes Spiel zu er- 
werben. Mit dem Shadowkeep-Ad- 
don für Destiny 2 sind Gameplay- 
Änderungen eingeflossen, die viele 
Spieler begrüßen. Bis es dazu kam, 
war aber viel Entwicklungszeit nö- 
tig. Der Eindruck, eigentlich an 
einem gut getarnten Alpha- oder 
Beta-Test teilzunehmen, lässt sich 
nicht unterdrücken. Dabei ist die 
grundlegende Qualität bei Destiny 
schon durchaus hoch. Es gibt an- 
dere Beispiele, wo quasi halbfertige 
Spiele voller Fehler bereits komplex 
monetisiert werden. So gesche- 
hen bei Ark: Survival Evolved, wo 
Entwickler Studio Wildcard bereits 
DLCs anbot, obwohl das Spiel noch 
im Early Access war. 
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Glückspielmechaniken in 
Lootboxen ` 

Publisher experimentieren, wie weit 
sie gehen kónnen — und schrecken 
auch vor Suchtmechaniken nicht 
zurück. Die berühmt-berüchtigten 
Lootboxen ähneln Automaten aus 
Spielhallen so sehr, dass sie Be- 
hórden aus etlichen europäischen 
Ländern auf den Plan gerufen ha- 
ben. Lootboxen platzen bunt und ef- 
fektvoll auf. Sie geben Spielern den 
Eindruck zu gewinnen, selbst wenn 
bloß wertlose Ingame-Items herau- 
spurzeln. Spätestens seit dem De- 
saster von Star Wars: Battlefront 2 
flaut der Trend aber ab. Dort war die 
Progression im Spiel stark von Loot- 
boxen abhängig. Wollte man etwa 
Heldencharaktere wie Luke Skywal- 
ker oder Darth Vader freischalten, 
musste man entweder sehr viel Zeit 
investieren oder in die Tasche grei- 
fen. Den Zeitaufwand konnte man 
nur mit dem Kauf von Lootboxen 
reduzieren, die dann Waffen oder 
Fähigkeiten abwarfen. Ob man im 
Spiel aufgestiegen ist, hat also ein 
Zufallsalgorithmus bestimmt. 

Nachdem es seitens der Presse 
und der Spieler einen großen Shit- 
storm gab, ruderte Publisher Elec- 
tronic Arts zurück. Oskar Gabriel- 
son, Manager des EA-Studios DICE, 
schrieb in einem Blogeintrag „Wir 
haben eure Beschwerden laut und 
deutlich gehört und deaktivieren 
deshalb sämtliche Käufe im Spiel.“ 
Auch in Pressemitteilungen kündi- 
gte EA großspurig die Abkehr von 
Mikrotransaktionen an. 

Wie clever! Das Unternehmen 
ließ sich also für die Korrektur 
eines Fehlers feiern, den es selbst 
begangen hatte. Am desolaten Zu- 
stand des Spiels hat das wenig ge- 
ändert, denn das Fortschrittsystem 
war voll und ganz auf Mikrotrans- 


In der Krypta von Mortal Kombat 11 geschieht prinzipiell die 
|cgesamte Progression im Spiel. Um darauf zugreifen zu können, 
benötigt man aber zwingend eine Verbindung zum Spiel-Server. 


aktionen ausgelegt. Es sollte neue 
Spieler bewusst frustrieren, damit 
sie dazu genötigt werden, den Geld- 
beutel zu zücken. Besonders Star- 
Wars-Fans, deren Fieber durch die 
neuen Filme wieder entfacht war, 
zog EA damit an. Darunter mit Si- 
cherheit auch unerfahrene Spieler, 
die sich über die sogenannten Time 
Saver freuten, weil sie so schneller 
zu ihren ikonischen Charakteren 
kamen. 


Anpassungen, wenn die 

meisten wegschauen 

Manche Publisher gehen subtiler 
vor: Statt Mikrotransaktionen schon 
von Beginn an in die Spiele einzu- 
bauen, wartet man einfach ein we- 
nig damit, bis sich zumindest ein 
Großteil der Mainstream-Presse 
abgewandt hat. Ein Beispiel ist Call 
of Duty: WW2: Erst ein paar Tage 
nach dem Verkaufsstart hatte Acti- 
vision die Ingame-Währung und die 
Mikrotransaktionen freigeschaltet. 
Das hatte keine technischen Grün- 
de, sondern war eine Frage des Ti- 
mings: Die Rezensionen waren zu 
diesem Zeitpunkt längst erschienen, 
viele Spieler hatten sich das Spiel 


schon in die eigenen vier Wände ge- 
holt. Man hatte so einen potenziell 
schlechten Ruf zum Release-Tag 
umgangen. Und selbst wenn die- 
ser nachträglich kommen sollte: Die 
Wahrscheinlichkeit, dass Kunden, 
die das Spiel ohnehin schon hatten, 
noch ein paar Taler mehr ausgeben, 
ist nicht gering. 

Mit der gleichen Taktik ist auch 
Bethesda bei Fallout 76 vorgegan- 
gen: Das MMO wurde zum Vollpreis 
verkauft und bot zu Beginn bloß Mi- 
krotransaktionen für kosmetische 
Gegenstände. Nach einiger Zeit 
folgten Repair-Kits, die eindeutigen 
Einfluss auf das Spielgeschehen 
nahmen. Die Entwickler drehten 
am Balancing ein paar Schrauben, 
um diese notwendiger zu machen. 
Bethesda hat seine Kunden ange- 
logen, als man versprach, derartige 
Eingriffe nicht vornehmen zu wollen. 

Im Oktober 2019 folgte dann 
der Knaller: Das 1st-Abo wurde ein- 
geführt. Für etwa 120 Euro im Jahr 
erhalten Spieler seitdem damit wei- 
tere Komfortfunktionen. Dazu zäh- 
len eine Verwertungskiste mit un- 
endlichem Stauraum und ein frei 
platzierbarer Schnellreisepunkt. 


Auch vor Einzelspieler-Erlebnissen machen Mikrotransaktionen 
keinen Halt. In Assassin’s Creed: Odyssey und Assassin’s Creed: 
l' Origins gibt es zahlreiche Bezahlinhalte, unter anderem Time Saver. 


BATTLEFRONTI 


Beispiel Star Wars: Battlefront 2: Publisher geben уой дег kurz: 
nach Release umfangreiche Roadmaps für Zusatzinhalte bekann 
Schon der erste Blick zeigt: Das macht Spiele heute teurer denn je. 


Solche Funktionen sind in anderen 
Titeln eine Selbstverständlichkeit. 
Das neue Abo hinterlässt einen be- 
sonders starken Beigeschmack, 
weil Fallout 76 zum Release im un- 
fertigen Zustand ausgeliefert wurde. 
Nicht einmal Mutanten mit Hunder- 
ten von Fingern konnten die Bugs 
an der Hand abzählen. Von feh- 
lenden Aspekten wie etwa NPCs will 
man gar nicht erst anfangen. Dass 
die neuen Abo-Funktionen zum 
Start nicht einmal funktioniert ha- 
ben, rundet die Frechheit noch ab. 
Überhaupt: Selbst, wenn man 
bloß bei kosmetischen Gegenstän- 
den bleibt, sind die Preise in den 
letzten Jahren gestiegen. Gab es 
auf der Xbox 360 für ein Actions- 
piel wie Bullet Witch noch Bonusko- 
stüme für etwa 20 Microsoft Points 
(ungefähr 30 Cent), kostet heute in 
Fallout 76 ein Skin mindestens 15 
Euro. In früheren Ablegern der Rol- 
lenspielreihe gab es für diesen Preis 
wenigstens Story-DLCs, die einen 
stundenlang unterhalten haben. 


Auswirkungen auf die Industrie 
Die Frage ist nun: Ist all das dra- 
matisch? Die Welt der Spiele ist 
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heute so vielfáltig wie nie. Warum 
sollte man sich also Sorgen ma- 
chen? Wer gerne Nischentitel oder 
Indie-Games spielt, braucht sich 
tatsáchlich keine Gedanken ma- 
chen. In sich geschlossene, absolut 
spielenswerte Geschichten gibt es 
dort zuhauf. Selbst wer komplexe, 
umfangreiche Vollpreistitel haben 
móchte, bekommt diese oft im AA- 
Segment. Beispiele sind Überra- 
schungen wie der Horrortitel A Pla- 
gue Tale: Innocence oder JRPGs 
wie Trails of Cold Steel 3. DLCs gibt 
es auch hier ab und an, aber diese 
sind tatsáchlich meistens kosme- 
tischer Natur. Der Markt ist groß 
genug, um verschiedene Arten 
von Spielbedürfnissen zu befriedi- 
gen. Doch wenn es um Blockbuster 
geht, hat er sich im Laufe des letz- 
ten Jahrzehnts tatsáchlich gewan- 


- delt. Einzelspieler-Titel wie etwa 


Star Wars 1313 werden deshalb 
eingestampft. 

Stattdessen kommen Projekte 
wie Ghost Recon: Breakpoint, das 
den vorläufigen Höhepunkt an gie- 
rigen Monetarisierungen darstellt, 
auf den Markt. In Ubisofts Taktik- 
Shooter ist im Prinzip alles, aber 
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jj Komplettes Spielerlebnis ohne Mikrotransaktions-Überraschungen: Kein Wun E 
der, dass Retrospiele wie Aggelos immer noch recht beliebt sind. (Quelle: PQube) Ж 


auch wirklich alle S in See АА 
Form mit irgendeiner Wáhrung in 
irgendwelchen Submenüs zu be- 
zahlen. us + e Mar: 
fen, Missionsfortschritt, Skillpoints 
— einfach alles ist an ein Progres- 


sionssystem gebunden, dass ähn- 
lich wie bei Star Wars: Battlefront 


2 die Spielzeit einfach nur künst- - 


E ЭР W 
platz viel Zeit mitPendeln.DieStra- — . * 
Ben sind besonders in den Groß- ` gor 

stádten von Thailand oder Taiwan ` bs. 
stark verstopft. Da die allermeisten ` x w 


e ir» 
Einwohner über ein Smartphone ` YN 
verfügen, ist besonders das PEA + 33 
blikum für Casual-Free2Play-Titel а —— 
ziemlich groß. Wichtig hierbei aber: * 


. Die Spiele sind auf kurze Sessions. 


lich streckt. Dabei spielt es keine ` ausgelegt. 


Rolle, welche Edition ihr euch zum 
Start zugelegt habt. Ubisoft ver- 
kauft die Basisversion für rund 60 
Euro, bietet aber auch eine Deluxe- 
Version für den doppelten Preis an. 
Wer die gekauft hat, darf trotzdem 
noch weiterzahlen, wenn er nicht 
unnótig grinden móchte. Time-Sa- 
ver-DLCs hatte Ubisoft schon bei 
Assassin's Creed: Odyssey unter- 
gebracht. 

In derartigen Eingriffen in das 
Spieldesign liegt die gróBte Ge- 
fahr von Monetarisierungen. Wenn 
Spieldesigner nicht mehr ihre ko- 
hárenten Ideen umsetzen kónnen, 
weil das Management Mechaniken 
für absolute ` Gewinnmaximie- 
rung verlangt, geht jeder Kunst- 
anspruch und jeder Spaf verlo- 
ren. Destiny oder Anthem sind 
hierfür prominente Beispiele: Die 
gesamte Architektur, das Design 
der Charaktere, einfach die gan- 
ze Spielumgebung weisen auf 
eine detaillierte, ausgearbeitete 
Welt hin. Doch was immer die Au- 
toren sich ausgedacht haben — es 
passte nicht in die Monetarisie- 
rungspläne. Die gesamte, sehr um- 
fangreiche Geschichte von Destiny 
zum Beispiel wurde deshalb kur- 
zerhand ausgekoppelt — auf Web- 
sites und in die Begleit-App au- 
Berhalb des Spiels. Übrig blieben 
bloß ein paar zusammenhangslose 
Zwischensequenzen. Bei Anthem 
stimmte deshalb die Chronologie 
auf einmal nicht mehr: Man traf 
auf Charaktere, die ursprünglich 
zu einem anderen Zeitpunkt in der 
Geschichte aufgetaucht wáren. 


Der Willkür von 

Publishern ausgesetzt E 
Die grundlegende ldee, ein Spiel 
auch nach der Veróffentlichung mit 
zusätzlichen Inhalten zu finanzie- 
ren, ist nicht verwerflich. Es kommt ` 
auf die Art und Weise an, wie man ` 
am bereits erwáhnten Warframe 
sieht. In manchen Gesellschaften 
macht es sogar Sinn: Viele Asiaten 
zum Beispiel verbringen aufgrund 


langer Verkehrswege zum Arbeits- ` 


Die klassische Triple-A- Abend. . 
unterhaltung leidet allerdings unter 
Monetarisierungen. Vor allem, wenn 
die Publisher vor lauter Gier das 
Spiel noch weiter zerfasern. Mit der 
Einführung von Onlinediensten wie 
Xbox Live, Steam oder dem Play- 
station Network ging die Kontrol- 
le fließend auf Publisher über. Ob 
es Online-Zwang gibt, Inhalte de- 
oder aktiviert werden, beeinflussen 
sie auf Knopfdruck, abhángig vom 
aktuellen Aktienkurs. Nicht ein- 
mal der Zugang ist sicher. Titel wie 
The Crew, Need for Speed (2016), 

Steep oder Mittelerde: Mordors ` | 

Schatten benötigen zwingend eine ` ne. : 
Internetverbindung — selbst, wenn = ` 
man nur alleine spielen möchte. Zei Ki 
Lohnt sich der Betrieb der Server ` 
nicht mehr, heißt es: Strom aus. ^. 


Streaming-Dienste wie Google . i2 
Stadia bergen das Potenzial, noch ` 4 
stárker der Willkür von Publishern E "e š 
ausgesetzt zu sein. Hier gibt es = ^. 


schließlich nicht einmal die Instal- 
lation von lokalen Daten. Aber kön- 


nen Spieler nicht einfach mitihrem ~ - AS 
Geldbeutel entscheiden? Schlicht Er 
keine gierigen Service-Games ` d Ф 
mehr kaufen und alles ist gut? Von + ER * 


wegen: Trotz mieser Kritiken und 
negativen. Stimmen seitens der . 
Spieler befand sich Ghost Recon: — E Se 
Breakpoint in der Woche nach se 5, 

ner Veröffentlichung auf Platz 2 der 
EMEAA-Charts — - gleich hinter FIFA D* S 
20, das auch nicht mit Bez KE S 
ten geizt. Allzu viele Spieler s ci Miss 


nen die Monetarisierungsmodelle 3. M ghé 


nicht zu stóren. Es wird vi aller ` Pak 
Se 


Voraussicht nach wei егіп. 
der Abwártsspirale geh Det. Be 
blicke sind aber Spiele wie The Ou- ` be: Ç, . 
ter Worlds: Das Sci-Fi- Rollenspiel E E 
von Obsidian erreicht c die. Qualität, © "Р А 
die sich Fallout- -Spieler. seit Jah-. TS м 
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ohne dreiste Monetarisierung aus GN 
und hat nur geringste technische LA 
Fehler. Dass man so etwas im Jahr v * ч" 
2019 hervorheben muss, ist eigent- Ri 
lich schon traurig. ! к БФАС 
MICHAEL CHERDCHUPAN, BENEDIKT E 


^ PLASS-FLESSENKÁMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
km ` 


; 4 
Har 


EN а 


== = —ä 
magazin play“ 


The Legend of Zelda: Klone & Parodien 


Diese Spiele lohnen sich 


Seit dem ersten The Legend of Zelda von 
1986 lassen sich andere Entwickler von der 
Kultserie inspirieren. Passend zum Release 
von Link’s Awakening stellen wir ein paar 
Abenteuer vor, die einen Blick wert sind. 


REPORT | Wir nennen sie „Zelda-Klone“: Das ist ein böses Wort und 
es ist vor allem auch kein faires. Natürlich hat Nintendo mit seiner 
Action-Adventure-Reihe eine Art Geheimformel entwickelt, die bis 
heute Spieler aller Altersgruppen begeistert. Es ist diese zugängliche 
Mischung aus Oberwelt, Dungeons, leichten Kämpfen und einigen 
Kopfnüssen, gepaart mit liebenswerten Charakteren. Im Laufe der 
Jahre haben viele andere Entwickler diese Grundrezeptur mit eigenen 
Ideen verfeinert. Trotzdem sieht man immer wieder Spiele, die ziem- 
lich offensichtlich von Zelda inspiriert wurden — oder die den Klas- 
siker sogar parodieren. Nintendos Einfluss ist allerdings so umfang- 
reich, dass eine vollständige Liste ellenlang wäre. Daher beschränken 
wir uns hier auf ein paar nennenswerte Geheimtipps. Vorhang auf! 
MICHAEL CHERDCHUPAN, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER & LUKAS SCHMID 


3D Dot Game Heroes 


Entwickler: Silicon Studio | Plattform: PS3 
USK: Ab 6 Jahren | Release: 2009 


Was würde passieren, wenn plötzlich eines der frühen 2D-Zeldas auf dem NES 
dreidimensional werden würde? Genau das passiert in ЗО Dot Game Heroes, 
einer wundervollen Hommage an The Legend of Zelda für die Playstation 3. Statt 
zweidimensionaler Sprites gibt es hier Voxel. Das wirkt ein wenig so, als würde 
man sich einen Retro-Schinken durch eine moderne VR-Brille anschauen. Be- 
sonders der Tilt-Shift-Effekt und die üppigen Partikeleffekte geben der Grafik 
einen eigenen Charme. Davon abgesehen ist das Spiel erstaunlich nah am Ori- 
ginal, sodass man fast von einem Plagiat sprechen könnte: Dungeons, Oberwelt, 
Farbgebung und sogar die klischeebeladenen Charaktere — 3D Dot Game Her- 
oes könnte direkt von Nintendo stammen, zumal es sich wunderbar fluffig spielt. 
Was es aber abhebt, ist der Humor: Alles an dem PS3-Spiel ist eine Spur über- 
triebener. Das Schwert des vollständig anpassbaren Helden wird zum Beispiel 
bei Angriffen so groß, dass es fast den ganzen Bildschirm einnimmt. Klingt be- 
scheuert, sieht aber extrem witzig aus. Schade, dass diese Hommage nur auf der 
PS3 geblieben ist, denn sie hätte ein größeres Publikum verdient. 
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Ше Dew 2 


Entwickler: Ludosity | Plattformen: PS4, Switch, PC, Xbox Опе 


USK: Ab 6 Jahren | Release: 2016 


Grünes Oberteil, blonde Haare, braune Hose — auf den ersten Blick sieht die fre- 


che Abenteurerin Ittle tatsáchlich aus wie 


intendos Held Link. Okay, auch auf 


den zweiten. Gemeinsam mit ihrem fliegenden Fuchs-Freund Tippsie strandet 
sie auf einer Insel. Aber ganz so eilig mit der Abreise haben es beide nich 
auf dem vergessenen Land gibt's eine Menge Kostbares zu bergen — magischer 


Schatzkarte sei Dank! Der gezeichnete Gra 


klar: Hier werden zahlreiche Zelda-Klischees auf den Arm genommen! Itt 
det Waffen auf dem Müll, steinalte Bewohner scheuchen sie grantig davon und 


eigentlich will sie gar keine Heldin sein, die 


einer. Zum Schreien komisch sind vor allem die Gesichter der Charaktere 


Monster: Tippsie schaut zum Beispiel oft la 


ent genervt und fühlt sich feh 


, denn 


ikstil macht gleich von Anfang an 


e fin- 


Umstánde machen sie unfreiwillig zu 


und 
am 


Platz. Sehr nett: Ihr kónnt die Dungeons in beliebiger Reihenfolge angehen. Die 


Kämpfe spielen sich gut und die Erkundung macht Spaß. Allerdings sollte 


ihr 


eine Affinität zu Block-Rátseln haben: Von denen gibt es hier noch mehr als in 


The Legend of Zelda: A Link to the Past. 


Oceanhorn: Monster of Uncharted Seas, 


Entwickler: Cornfox & Brothers | Plattformen: PS4, Switch, PC, Xbox One, Mac, 
PS Vita, Android, iOS | USK: Nicht geprüft | Release: 2013 


Seinen Ursprung hat Oceanhorn auf Mobiltelefonen, wo es prinzipiell bis heu- 

e die einzig nennenswerte Alternative zu Zelda ist. Besonders die Geschichte 
packt einen direkt: Man spielt einen kleinen Jungen, der sich auf die Suche nach 
seinem Vater macht. Der Erziehungsberechtigte hat lediglich einen Brief hinter- 
assen, in dem er von einer geheimnisvollen Kreatur namens Oceanhorn spricht. 
Seine Tagebucheintráge wirken wie eine Spur, die an 14 verschiedene Schau- 
plátze führt. Diese erreicht der Sohn über ein kleines Segelboot — The Legend 
of Zelda: The Wind Waker lässt grüßen! Zwar bringt Oceanhorn kaum eigene 
deen mit, macht ansonsten beim Spieldesign und seiner Dramaturgie aber alles 
richtig. Jeder Ort birgt neue Geheimnisse und Rátsel und man ist fast ein wenig 
raurig, wenn man den letzten Ort erreicht. Die tolle Atmospháre wird von einem 
schónen Soundtrack abgerundet, der aus der Feder von Nobuo Uematsu (Final 
Fantasy) und Kenji Ito (Sword of Mana) stammt. 


Hob 


Entwickler: Runic Games | Plattformen: PS4, Switch, PC 
USK: Ab 12 Jahren | Release: 2017 


Reden ist Silber, Schweigen ist Gold! Schon in den Zelda-Spielen wird nicht viel 
gesprochen, doch Hob verzichtet fast vollstándig auf Worte. Das ist gut, denn so 
kommt die kontrastreiche Spielewelt noch stárker zur Geltung. Die Oberfláche 
ist mit idyllischen Wáldern bedeckt, wo das Leben blüht. Doch im Untergrund 
toben Maschinen. Diese wirken manchmal gewaltig groB und scheinen endlos 
in die Tiefe zu reichen. Dort befinden sich auch die meisten Rátsel. In Hob wird 
eher wenig gekämpft, sondern viel erkundet. Das macht Spaß, weil man sich 
Stück für Stück auf logische Weise die Umgebung erschlieBt. Zum Beispiel gibt 
es ein unterirdisches Wasserwerk, von dem man mehr betreten kann, sobald 
man mit Pumpen den Wasserstand sinken lásst. Toll: Das Spiel bindet euch den 
Lósungsweg nicht mit offensichtlichen Tipps und Hinweisen auf die Nase, ihr 
müsst stattdessen alles selbst herausfinden. Deshalb fühlt sich das AbschlieBen 
des Abenteuers wie eine echte Errungenschaft an. 


Okami HD 


James Cameron's Avatar: Das Spiel 


Entwickler: Clover Studio | Plattformen: PS4, Switch, PC, Xbox One 
USK: Ab 12 Jahren | Release: 2017 


Okami erschien schon 2006 für die PS2 und war der Schwanengesang der 2007 
aufgelósten Capcom-Tochter Clover Studio — und das, obwohl das humorvol- 

le Action-Adventure mit Kritikerlob überháuft wurde! Selbst in der HD-Auflage 
hat es nichts von seinem Reiz verloren: Als Sonnengóttin Amaterasu rettet ihr in 
Gestalt eines Wolfes Japan vor einer Dämoneninvasion. Zeitlich spielt Okami in 
einer nicht náher definierten Epoche der japanischen Geschichte. Deshalb passt 
der Grafikstil perfekt: Alles sieht aus wie eine lebendig gewordene Tuschezeich- 
nung. Spielerisch liegt der Fokus im Vergleich zu Zelda sehr viel stárker auf den 
Kámpfen, denen man den Einfluss von Devil May Cry aus dem gleichen Hause 
sofort anmerkt. Einmalig ist die Einbindung des sogenannten göttlichen Pinsels: 
Auf Knopfdruck kann Amaterasu das Spielgeschehen pausieren und mit giganti- 
schen Pinselstrichen die Welt beeinflussen. Ein gerade gezogener Strich zerteilt 
zum Beispiel nicht nur Gegner, sondern auch Bàume. Oder ihr malt eine Son- 

ne in den Himmel, um es wieder Tag werden zu lassen. Solche Einfálle machen 
Okami auch in der HD-Version zu einer wirklich unvergesslichen Reise. 


Entwickler: Ubisoft | Plattform: Nintendo DS 
USK: Ab 6 Jahren | Release: 2009 


Zum Abschluss sei noch ein Spiel erwáhnt, mit dem vermutlich niemand rech- 
net: die Lizenzumsetzung zum Science-Fiction-Streifen Avatar: Aufbruch nach 
Pandora. Der aufwendige 3D-Filmkracher von Regisseur James Cameron sorgte 
im Jahr 2009 für offene Münder im Kinosaal. Klar, passende Spiele mussten her 
und Ubisoft hat gleich drei verschiedene Versionen entwickelt: einen Third-Per- 
son-Shooter für PS3 und 360, ein Action-Adventure für die Wii und einen un- 
auffálligen Zelda-Klon für den Nintendo DS. Die groBe Überraschung: Letzt- 
genannter ist das beste Spiel von den dreien! James Cameron's Avatar: Das 
Spiel ergánzt die Handlung des Films und vermittelt auf kindgerechte Weise die 
Öko-Botschaft. Ebenso weiß das rátsellastige Gameplay zu gefallen, denn im Ge- 
gensatz zu den anderen Versionen lóst man hier viele der abwechslungsreichen 
Aufgaben ganz gewaltfrei. Für damalige Handheld-Verháltnisse war auch die Op- 
tik sehr schick: In Draufsicht kommen die fluoreszierenden Farben von Pandora 
trotz schwacher 3D-Grafik ziemlich gut rüber. Wer noch einen DS oder 3DS hat, 
findet diesen Geheimtipp auf Ebay & Co. zum Schnáppchenpreis. 
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Bosewichte in Videospielen 
Wieso die Schurken oft die Guten sind ... 


GLaDOS, Agent 47 oder Vaas Montenegro: Wieso sind gerade starke Bósewichte so wichtig 
für Spiele? Und was geschieht, wenn wir selbst zum Schurken werden? Eine Spurensuche. 


Genial und verdammt böse: Der Joker ist 
der Prototyp des charismatisch-verrückten 


Schurken und bildet das perfekte Gegenstück 


zu Batman. Ihn zeichnet vor allem die 
Unberechenbarkeit aus. 


REPORT | Neulich in Obsidians 
Rollenspiel The Outer Worlds. Ich 
schleiche durch eine einstmals 
versteckte Passage der Raumsta- 
tion Groundbreaker. Plótzlich hóre 
ich eine Stimme: „Неу, dort muss 
doch jemand sein." Ich folge den 
Rufen — und finde eine verschlos- 
sene Tür vor. Diese knacke ich ge- 
schwind mit einem Dietrich. So 
weit, so gut. Dahinter treffe ich Pri- 
vate Taylor an. Der Arme hat sich 
selbst im Klo eingesperrt, und dann 
ist das ScheiBhaus auch noch ex- 
plodiert! Die Wände und den Bo- 
den ziert ein braunes Spren- 
kel-Muster. Brav bedankt sich der 
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Soldat und will das Weite suchen. 
Moment mal, nicht so schnell! 

Wir sind hier immer noch in 
einem Videospiel und ich bin kein 
barmherziger Samariter. Das Er- 
gebnis: Ich „überzeuge“ ihn, mich 
freundlich zu entlohnen. Taylor 
gibt mir seine letzten Bit-Modu- 
le und verschwindet schimpfend. 
Ich habe einen kurzen Moment 
lang ein schlechtes Gewissen. 
Doch dann grinse ich und freue 
mich darüber, dass meine Bos- 
heit Erfolg hatte. Und sind wir mal 
ehrlich: Manchmal macht es auch 
einfach Spaß, nicht nach den Re- 
geln zu spielen! 


Das zeigt sich nicht nur in 
Videospielen, sondern auch in 
anderen Medien. Der Film Joker 
bricht derzeit alle Kinorekorde (sie- 
he auch unser Special in der letzten 
Ausgabe) — und das, obwohl hier 
kein Ritter in strahlender Rüstung 
im Mittelpunkt steht, sondern ein 
charismatischer Psychopath, fa- 
mos verkörpert von Joaquin Phoe- 
nix. Und auch in Star Wars finden 
die meisten doch eher Darth Vader 
cool, während ein Luke Skywalker 
erst an zweiter Stelle rangiert. Das 
Böse übt eine besondere Faszinati- 
on auf uns aus. Aber wieso ist das 
eigentlich so? 


Meister des Bösen 

Die Grundsatzfrage lautet zu- 
nächst: Was bedeutet eigentlich 
das Böse in einem Spiel? Die Mo- 
tivation hinter den Aktionen eines 
Charakters und das Spielziel ge- 
ben hier den Grundtenor vor. Bin 
ich beispielsweise böse, nur weil 
ich in Plague Inc. als Virus die 
gesamte Menschheit ausrotte? 
Wahrscheinlich schon. Auch Fan- 
tasy-Spiele wie die frühen God-of- 
War-Teile zeichnen sich durch ei- 
nen Kratos aus, der die Grenzen 
der Moral mehr als einmal für sein 
eigenes Wohl überschreitet. In 
Strategiespielen wie Black & Whi- 
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Kane fungierte als der Anführer der 
Bruderschaft von Nod — unter anderem 
in Command & Conquer: Der Tiberium- 
Konflikt. Seine Ansprachen hatten fast 
schon Prediger-Charakter. (Quelle: Moby 
Games) * 


te oder Tropico dagegen entschei- 
de ich selbst, wie weit ich mich 
auf die dunkle Seite begebe und 
wie stark mich das Streben nach 
Macht korrumpiert. Soll heißen: 
Das Bóse findet sich in Video- 
spielen in verschiedensten Game- 
play-Varianten wieder — mal als 
treibende Kraft, mal als zusátzli- 
che Option, die mir den Sieg viel- 
leicht schneller ermóglicht. 

Fest steht: Gerade dieses Aus- 
brechen aus den geregelten Bah- 
nen macht oft den Reiz aus. Gele- 
gentlich móchte ich die Grenzen 
ausloten oder auch darüber hi- 
nausgehen. Und genauso gut ge- 
fállt es mir, wenn mir in Spielen 
ein Gegner gegenübersteht, der 
dasselbe tut. 


еп Schurken ausgeliefert 
Spiele oder besser gesagt Unter- 
haltungsmedien im Allgemein er- 
fordern neben einem charisma- 
tischen Helden einen starken 
und widerspenstigen Antagonis- 
ten. Nur wenn die Bedrohung 
absolut glaubhaft ist, erzeugt 
das Spannung und Atmospháre. 
Games-Autoren greifen — аһп- 
lich wie beispielsweise DC Comics 
beim angesprochenen Joker-Cha- 
rakter — gerne auf machthungri- 
ge, ja geradezu wahnsinnige Bö- 
sewichte zurück. 

Das beste Beispiel für diese 
Ausrichtung ist zweifellos Vaas 


ANGOLA STATS: 
:xpendable Populace: 


3.2 Million 
Military Technology: 
Laughable 


uiete5 


Montenegro aus Far Cry 3: Wann 
immer er im Spiel auftauchte, 
veränderte sich sofort die kom- 
plette Stimmung. Vaas war ab- 
solut unberechenbar. In einem 
Moment noch die Ruhe selbst, 
konnte er in Sekundenbruchtei- 
len explodieren und tóten. Die- 
se Wechsel zwischen scheinbar 
kontrolliertem Reden und Gräuel- 
taten erzeugten eine stetige Un- 
sicherheit. Während ich in Ubi- 
softs Open-World-Shooter gegen 
ihn ankämpfte, hatte ich doch 
über einen Großteil der Spielzeit 
den Eindruck, ich wäre ihm unter- 
legen. Vaas dachte weiter als ich 
oder reagierte zumindest so gut 
auf meine Gegenschläge, dass 
ich selbst nach kleinen Siegen 


Dna ee 
аге Portal e | ein normales Puzzlespiel, hätte e: es swat nie seinen Kultstatus erreicht. Erst 


durch GLaDOS als. Gegenspielering gewann der Titel an Stimmung hinzu. ( (Quelle: Moby Games) 
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noch tiefer im Schlamassel saß. 
Dieser plakativ inszenierte Wahn- 
sinn regiert die Darstellung bóser 
Hauptcharaktere. 

Vaas spielte mit mir seinerzeit 
Katz und Maus. Für GLaDOS aus 
Valves Knobelspiel Portal war ich 
indes nichts weiter als ein lástiges 
Insekt oder eine Laborratte, mit 
dem die Computer-Kl ihre Expe- 
rimente durchführen konnte. Das 
Kuriose: In Portal entwickelte ich 
so etwas wie ein Stockholm-Syn- 
drom. In Verbindung mit dem ge- 
nialen Rátsel-Gameplay und GLa- 
DOS’ frecher Schnauze entstand 
eine Hassliebe zwischen mir und 
der Maschine. Ich erwartete re- 
gelrecht ihre Frotzeleien — und 
freute mich darüber, wenn sie mir 


WARNING 


Relink Failed 


noch mehr kesse Sprüche um die 
Ohren kloppte. Dass GLaDOS vor 
mir bereits Tausende virtuelle Te- 
stobjekte in den Tod geschickt 
hatte, war mir egal. Wir beide hat- 
ten unseren Spaß! 

Ganz anders natürlich die 
Computer-Kl Shodan aus dem 
Klassiker System Shock: Sie be- 
saß eine extreme Arroganz in ih- 
rer Stimme und nahm mich als 
kleinen Hacker zunächst gar 
nicht ernst. Erst mit der Zeit er- 
folgte eine Transformation und 
Shodan erwuchs zur zornigen En- 
tität, die von Macht und Wahn- 
sinn getrieben wurde. 

Wo wir gerade beim Thema 
Verrücktheit sind, möchte ich na- 
türlich nicht Handsome Jack aus 


"a. 
T Far Cry 3 gelang Ub isofti im m Jahr20 012 der Neustart der Shooter-Serie. Pirate 
pn nführer Vaas s Montenegro we war mit ein | Grund für den n Erfolg des Spiels. (Quelle: Mo aby Games] 
b АЕ 
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der Borderlands-Serie unter den 
Tisch fallen lassen. Auch bei ihm 
spielte Humor eine wichtige Rol- 
le bei der Darstellung des Schur- 
kencharakters, sodass er trotz al- 
ler Boshaftigkeit doch ein absolut 
erinnerungswürdiger Gegenspie- 
ler war. 

Machtambitionen und ein inte- 
ressanter Charakter sind das Eine, 
der Look ist das Andere: Oft fühl- 
te ich mich auch zu Bósewichten 
hingezogen, weil sie anders oder 
spannend aussahen. Bei Darth 
Vader etwa spielte die schwarze 
Ganzkórperrüstung in Verbindung 
mit dem roten Lichtschwert eine 
nicht unerhebliche Rolle. Kefka 
Palazzo aus Final Fantasy 6 mit 
seinem an einen bósen Clown er- 
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" ИП Т WM Meet) р Л УЧУЗ огън оса WV XV 
Cooler Look, bóser Humor und ein perfekter Kämpfer: Agent 47 und die Hitman-Serie standen gerade zu Beginn stark 
in der Kritik. Inzwischen aber ist die Actionspiel-Reihe Mainstream x inklusive eines durchwachsenen Kinofilms; 


E X A N 


X $98. 


innernden Auftritt fállt ebenfalls 
in diese Kategorie. 


Ich bin das Bóse! 

In Far Cry 3, System Shock oder 
eben auch Portal bin ich in einer 
absolut unterlegenen Rolle. Das 
Bóse besitzt die Kontrolle und in 
den Spielen geht es vor allem da- 
rum, zu überleben und die vor mir 
liegenden Hindernisse zu über- 
winden. 

Andere Titel jedoch machten 
mich gar zum Instrument des Bó- 
sen. In Command & Conquer: Der 
Tiberium-Konflikt etwa erhielt ich 
zu Beginn der Kampagne der Bru- 
derschaft von Nod meine Anwei- 
sungen noch vom vergleichswei- 
se blassen Seth, der sich als das 


Li 
n Titeln wie Dungeon Keeper oder Overlord kontrollieren wir zwar die Schergen деѕ _ 
kBšsen, allerdings fàrben diese Spiele das Motiv mit reichlich Ironie. (Quelle: Moby Games) ~} 
— _ ëm  . Ња — mm 


Sprachrohr Kanes vorstellte. Er 
gab mir Auftráge, ich führte sie 
einfach aus. Doch nachdem mei- 
ne Arbeit nicht von Erfolg gekrönt 
wurde, mussten schwerere Ge- 
schütze her. Kane betrat die Büh- 
ne mit einem wahren Knall und 
erschoss in seiner ersten Szene, 
noch bevor man ihn zu Gesicht 
bekam, Seth aus dem Hinterhalt. 
Damit war klar: Mit diesem Kane 
ist nicht zu spaBen! Zugleich aber 
besaB der Anführer der Bruder- 
schaft in seiner Umtriebigkeit 


derart viel Charisma, dass man 
ihn so schnell nicht vergessen 
konnte. Bis heute gehórt Kane zu 
den spannendsten Schurken al- 
ler Zeiten. Und selbst wenn ich 
die GDI-Truppen damals lieber 


m 


spielte, so wollte ich die Nod-Mis- 
sionen erleben, um Kane wieder- 
zusehen. 

In anderen Spielen hingegen 
darf ich meine destruktiven Sei- 
ten selbst ausleben oder habe zu- 
mindest die Wahl, ob ich gut oder 
schlecht agieren móchte. In die- 
sen Titeln avanciere ich — bezie- 
hungsweise mein Avatar — zum 
Bósen und habe es dort sogar ein 
wenig leichter. In Bioshock bei- 
spielsweise entschied ich, ob ich 
die Little Sisters tóte oder sie ret- 
te. Ließ ich die kleinen Mädchen 
am Leben, erhielt ich deutlich 
weniger von der Super-Substanz 
Adam und erkaufte mir meine 
Moral damit mit einem hóheren 
Schwierigkeitsgrad. 


Darth Уаде! gehürt seit jeher als ein gescheiterter Charakter zu den Publikumsfavoriten, 


der zum Ende wieder zum Guten findet — un 
i... 9 ш шты 


d ziemlich cool aussieht. (Quelle: Moby Games) 
| m 
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Threepwood aus Monkey Island, nur um die 
Jd 


iebe von Elaine 


llarley. (Quelle: Moby Games 


Let's bury thelhatchet: 


Give Pick up Use 
Open Look at Push 
Close Talk to Pull 


In der Actionserie Hitman lief 
es ganz ähnlich ab. Hier lag der 
Unterschied aber im Detail. Wäh- 
rend ich als Auftragskiller Agent 
47 natürlich per se Missetaten 
verübte, drehte sich in Hitman 
alles um die perfekte Ausfüh- 
rung. Als brutaler Schurke baller- 
te ich mich einfach bis zur Ziel- 
person vor und legte diese um. 
Als gewiefter Gentleman-Mórder 
suchte ich hingegen nach ver- 
steckten Móglichkeiten, mein Op- 
fer stilecht und lautlos zu entsor- 
gen — etwa indem ich sein Sushi 
mit Rattengift versetzte. 

In Dungeon Keeper, Over- 
lord oder auch der spáter veróf- 
fentlichten Dungeons-Serie da- 
gegen kontrollierte ich das Böse 
selbst und kämpfte direkt gegen 
die Heerscharen der Menschen. 
Ob ich dabei einfach nur mein 
Kerkerreich ausbaute oder zwi- 
schendurch auch mal ein paar 
meiner Imps ohrfeigte, damit die- 
se schneller und effizienter arbei- 
teten, blieb selbstverständlich mir 
überlassen. Das Böse in Video- 
und Computerspielen geht oft mit 
einem gewissen Augenzwinkern 
einher. Schließlich sollen sie eine 
Art der Unterhaltung bleiben und 
zudem widerstrebt es den mei- 
sten Menschen am Bildschirm 
Gräueltaten zu verüben. 


Kaum hat Purpur-Tentakel Arme, 
möchte es die Welt erobern. In seinem 
Größenwahn ist der Bösewicht aus 
Day of the Tentacle aber zugleich auch 
furchtbar niedlich. (Quelle: Moby Games) * 
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Vorgetäuschte Wahlmöglichkeiten 
Deutlich häufiger dagegen über- 
ließen mir gerade Rollenspie- 
le die Wahl, zu welcher Seite 
ich tendieren möchte. Egal, ob 
in Mass Effect, Fable oder Star 
Wars: Knights of the Old Republic 
— für meinen Geschmack verlie- 
Ben sich viele Titel zu stark auf 
das „Bösesein nach Zahlen". Das 
kalkulierte Chaos-Stiften sorg- 
te bei mir zumeist für den umge- 
kehrten Effekt. Ich wollte nicht 
böse sein, nur um Fähigkeiten 
oder gar ein gewisses Aussehen 
zu erlangen. Wenn ich schon über 
die Stränge schlage, dann doch 
bitte mit System und aus mei- 
nem eigenen Willen heraus. Bes- 
tes Beispiel dafür ist sicherlich 
die Sprengung Megatons in Fall- 
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out 3. Um ehrlich zu sein, wollte 
ich lediglich wissen, ob das Ding 
auch wirklich hochgeht. Manch- 
mal móchte man die Welt auch 
einfach nur brennen sehen. 


Mehr Grautóne, bitte! 

Gerade im Jahr 2019 erwarte ich 
mir daher eine gewisse Differen- 
ziertheit und Helden sowie Opti- 
onen, die mich moralisch an die 
Grenzen meiner Entscheidungs- 
möglichkeiten bringen. Im In- 
die-Hit Papers, Please arbeite 
ich als Grenzbeamter und muss 
für ein totalitäres Regime ent- 
scheiden. Ich bin also ausführen- 
de Kraft und muss abwägen, ob 
ich meinen „Job“ erledige oder 
meinen moralischen Grundprin- 
zipien auch im Spiel treu bleibe. 


e. 
e= 
DER 


Š jiwa. 2 М — ( 
е Borderlands taucht Bösewicht Handsome Jack noch einmal als 
А rw La ` MM. =. A, KI Ca f — W 
` Geist auf und gibt euch mehr oder minder hilfreiche Ratschláge. (Quelle: Moby Games; 
in йы LI N 0 — 


) 
) i 
Ob ich gut, böse oder einfach nur 
Mensch bin, bleibt dabei ganz 
allein mir überlassen. Letztlich 
dreht sich an dieser Stelle wie- 
der alles um die Motive und die 
Motivation hinter den Aktionen. 
Schurkige Gegenspieler wie Sho- 
dan, Handsome Jack oder Vaas 
Montenegro dürfen von Natur 
aus böse sein, müssen aber Cha- 
raktertiefe, Hintergründe und vor 
allem auch eine entsprechen- 
de Präsentation vorweisen. Nur 
dann funktionieren sie und zie- 
hen uns wirklich in ihren Bann. 
Ich für meinen Teil habe jetzt ge- 
rade richtig Lust, mich mal wieder 
von GLaDOS beschimpfen zu las- 
sen. Und ihr so? 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Arctis 1 Wireless 


Ansprechendes Headset mit vielen Qualitáten und nur vergleichsweise 
wenigen Makeln zu einem anständigen Preis 


HEADSET | Das Arctis 1 Wireless 
von Steelseries kommt schlicht, aber 
ansprechend daher. Obwohl abseits 
der aus Gründen der Langlebigkeit 
metallenen Schiebeschiene im Inne- 
ren des Haltebügels primár auf Plas- 
tik gesetzt wird, fühlt es sich nicht bil- 
lig an — da haben wir schon deutlich 
weniger hübsche Headsets aus dem 
Mittelklassesegment gesehen. Gela- 
den wird via Micro-USB, der ange- 
nehm kleine Dongle für den Blue- 
tooth-Adapter verfügt hingegen über 
einen USB-C-Anschluss — warum, 
ist nicht klar. Entsprechende Adap- 
terkabel liegen bei. Schón auf jeden 
Fall, dass auf diese Weise auch ei- 
gentlich nicht Bluetooth-kompatib- 


le Geráte mit dem Headset genutzt 
werden kónnen — nicht ganz so fein, 
dass Bluetooth ohne den Dongle 
gar nicht móglich ist. Wer will, kann 
das Headset auch klassisch mittels 
Klinke anstecken, sollte dafür aber 
nicht das sehr kurze beiliegende Ka- 
bel benutzen. Die Bedieneinheiten 
für Lautstärke, Mikro on/off (das Mi- 
kro lásst sich abnehmen) und der 
Powerbutton befinden sich direkt an 
den Hórmuscheln und sind gut zu 
erreichen, sobald man ihre Position 
mal intus hat. Nach mehrstündigem 
Tragen fühlte sich das Arctis 1 noch 
immer angenehm am Kopf an, was 
nicht zuletzt an seinem federleichten 
Gewicht liegt. Die Geräuschabde- 


ckung ist nicht perfekt, aber akzep- 
tabel. Bezüglich des Sounds kann 
das Gerát sowohl mit tiefen Bássen 
als auch hohen Tónen meist gut um- 
gehen; treibt man es bewusst auf die 
Spitze, lásst die Qualitát aber deut- 
lich nach und es kommt zu blecher- 
nen Klängen. Im Alltag sollte das 
aber nur selten ein Problem sein. 
Beeindruckend ist die Akkuleistung 
des Headsets. Während vergleich- 
bare Geräte oft schon nach wenigen 
Stunden nach Saft schreien, war das 
Arctis 1 auch nach einem vollen Ar- 
beitstag noch genügsam und melde- 
te sich erst im späteren Verlauf des 
zweiten Testtages zu Wort. Für knapp 
120 Euro sind das also alles sehr an- 


sprechende Qualitäten. Wer ohne 
Schnickschnack und Gimmicks aus- 
kommt, kann hier definitiv zugreifen. 


LUKAS SCHMID 
Hersteller Steelseries 
Plattform PS4, PC, XBOX 
Preis ca. 120 Euro 


Testurteil 


o From Hell 


Rob Zombie baut seine Horror-Saga um die Killer-Familie Firefly zur Trilogie aus. Trotz stimmiger und 
nostalgischer Inszenierung will der Funke diesmal nicht überspringen. 


> 


tw ROS PAWDE FAM 


BLU-RAY | „Ich bin nur ein Clown, 
der tanzt für die Sünden der 
Menschheit", skandiert Captain 
Spaulding zu Beginn von 3 from 
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Hell — und da ist die Welt ist noch 
in Ordnung. Das Quasi-Oberhaupt 
der Firefly-Killerfamilie war bereits 
in den beiden Vorgángern die See- 
le des Films. Ein Jammer, dass der 
kurz nach der Premiere verstor- 
bene Charakter-Profi Sid Haig sei- 
nen prominenter geplanten Auftritt 
auf wenige Minuten beschrän- 
ken musste, weil er bereits zu ge- 
schwácht war. Neuer Tanzpartner 
ist Winslow (Richard Brake), der 
gemeinsam mit Otis (Bill Moseley) 
aus dem Knast flieht und anschlie- 
Bend Baby (Sheri Moon Zombie) 
befreit. Beide haben den Kugelha- 
gel am Ende des letzten Films wie 
durch ein Wunder überlebt. Auf 
der folgenden Flucht nach Mexiko 


will sich die fesselnde und sehr un- 
terhaltsame Dynamik der Fireflys, 
welche den Charme vor allem des 
Horror-Meisterwerks The Devil's 
Rejects ausmachte, ohne Haigs 
Charakter nicht richtig einstellen. 
Vielleicht liegt es daran, dass die 
drei anderen Schauspieler ihm 
nicht das Wasser reichen kónnen, 
vielleicht nimmt sich der Film zu 
wenig Zeit für die Entfaltung seiner 
Charaktere — abgesehen von Baby, 
von der sich Rob Zombies Kame- 
ra bis hin zur Toleranzgrenze kaum 
lósen kann und die als Einzige so 
was wie eine spürbare Charakter- 
entwicklung durchmacht, die am 
Ende aber auch egal ist. Das größte 
Problem von 3 from Hell ist indes 


die fehlende Ambition, was Story, 
Dialoge und bis auf die Schlusssze- 
ne auch die Horroreffekte betrifft. 
Nur in der tollen 70er-Jahre-Asthe- 
tik lásst sich so etwas wie Leiden- 
schaft ausmachen und ihretwegen 
ist der Film kein Totalausfall. Trotz- 
dem: Während die Vorgänger vor 
allem dadurch erschreckten, dass 
der Zuschauer für derart misan- 
thropische Charaktere Sympathie 
empfand, ist es bei 3 from Hell die 
Angst vor einer weiteren seelen- 
losen Fortsetzung. SIMON FISTRICH 


Laufzeit ca. 111 Minuten 
Release 21. Nov. 2019 
Ab 18 Jahren 
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Avatarium - [бе Fire | Long For 


Mit Langspieler Nummer 4 emanzipieren sich Avatarium in puncto Songwriting noch weiter von ih- 
ren Candlemass-Wurzeln und liefern ihr bislang stärkstes Album ab. 


MUSIK | Was den Hörer einst bei 
Avatarium erwartete, ahnt man 
schon, wenn man sich vor Augen 
führt, wer die Band 2013 mitge- 


gründet hat: Leif Edling, sei- 
nes Zeichens Bassist und 
Mastermind der altehrwür- 
digen Epic-Doomer Candle- 
mass. Edling hat das Ava- 
tarium-Schiff mittlerweile 
(weitestgehend) verlassen 
und beschränkt sich auf ge- 
legentliches Songwriting, 
doch Ex-Evergrey-Gitarrist 
Marcus Jidell, seine Ehe- 
frau Jennie-Ann Smith am 
Mic und Ex-Tiamat-Drum- 
mer Lars Sköld halten die 
Doom-Flagge auf The Fire I Long 
For weiter hoch. Bereits mit dem 
letzten Album Hurricanes and 
Halos — dem ersten nach dem 


„Ausstieg“ von Edling — nahmen 
jedoch auch die Psychedelic- 
Rock-Anteile im Sound extrem zu, 
was auf dem neuen Album weiter 
fortgeführt wird. So gibt es eine 
bunte Mischung aus langsamen 
Doom-Stampfern mit dröhnen- 
den Gitarren und starker 70er- 
Schlagseite wie etwa „Voices“, 
„Porcelain Skull“ oder das von 
Edling geschriebene „Epitaph of 
Heroes“, schnelleren Hardrock- 
Nummern wie „Shake That De- 
mon“ und mit „Stars They Move“ 
auch eine etwas dahinplätschern- 
de Ballade. Kleines Highlight ist 
das gelungene Folk-Kleinod „Lay 
Me Down", das sogar fast Count- 


ry-Spirit versprüht. Die vorab aus- 
gekoppelte Single „Rubicon“ ist 
zudem ein echter Ohrwurm. Mit 
The Fire I Long For finden Avata- 
rium also endgültig ihren eigenen 
Sound, bündeln gekonnt all die 
unterschiedlichen Elemente der 
bisherigen Veröffentlichungen — 
den Doom der Anfangszeit, den 
psychedelischen Hard Rock des 
Vorgängeralbums — und liefern 
ein komplett rundes Album ab. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Label Nuclear Blast 
Genre Doom/Hard Rock 
vö 22. Nov. 2019 


Testurteil 


eSwap Pro Contro 


Stickchen wechsel dich — zumindest mit Thrustmasters Pro Controller! 


CONTROLLER | Wie der Name 
schon vermuten lásst, ist das wich- 
tigste Feature des neuen Thrust- 
master-Controllers die Swap-Funk- 
tion. Denn während 

ihr euch bei der Kon- 

kurrenz entscheiden 

müsst, ob ihr das klas- 

sische PS4-Layout mit 

nebeneinander sitzen- 

den Analog-Sticks be- 

vorzugt oder das der 

Xbox-Konkurrenz mit 
versetzten Sticks, könnt 
ihr den eSwap Pro Con- 
troller einfach nach Be- 

lieben anpassen. Beide 
Analog-Sticks, das Digi- 
Pad und auch die Kap- 
pen auf den beiden Grif- 
fen lassen sich einfach 
mit wenigen Handgriffen 
austauschen, da sie ma- 
gnetisch befestigt sind. 
Auch die Analogstick- 
Grips und die beiden 
Trigger lassen sich aus- 
tauschen, der passende 
Kreuzschraubenzieher 
(mit dem sich auch das 
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Digikreuz-Element leichter entfer- 
nen lässt) gehört praktischerweise 
gleich mit zum Lieferumfang. Das 
gilt allerdings nicht für die Ersatz- 
teile in anderen Far- 
ben, erhältlich sind 
Gelb oder Silber. Zu- 
dem gibt’s noch ein 
Fighting Pack mit D- 
Pad statt -Kreuz und 
zwei Zusatzbuttons 
statt Analog-Stick. 
Für jedes der Packs 
werden 30 Euro fäl- 
lig — zusätzlich zum 
Preis von rund 170 
Euro für den Control- 
ler selbst ist das also 
recht happig und 
wohl nur für Figh- 
ting-Enthusiasten 
zu empfehlen. Oder 
Menschen, die Gelb 
bzw. Silber für eine 
farbliche Offenba- 
rung halten. Der 
Rest ist allerdings 
auch mit den vor- 
handenen Sticks 
und Triggern mehr 


er 


als gut be- 

dient. Bei 

der Hap- 

tik gibt es 

kaum etwas 
zu meckern. Die 
(Schulter-)Tas- 

ten haben einen 
tollen Druckpunkt 
samt Klickeffekt, die 

Trigger und das Digi- 

Kreuz funktionieren 

präzise und an der Un- 

terseite neben dem Klin- 
kenstecker gibt es eine Mic- 
Stummschaltung und einen 
Profil-Knopf. Den benötigt ihr, wenn 
ihr am PC per Software die vier zu- 
sätzlichen Buttons an der Rücksei- 
te programmieren wollt — die wie- 
derum nicht unbedingt komfortabel 
zu erreichen sind. Selbst mit großen 
Händen greift ihr hier gern mal da- 
neben — unschön. Zudem gefällt 
uns die Verarbeitung des Touchpads 
nicht wirklich. Der Druckpunkt ist 
hier etwas zu tief, was die gesam- 
te Haptik stört. Am ebenfalls unter- 
stützten PC hatten wir zudem in ei- 
nigen Spielen das Problem, dass der 
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Controller trotz installierter Software 
als Xbox-Controller erkannt wurde, 
obwohl das Button-Layout an die 
PS4 angelehnt ist. Die Einblendun- 
gen im Spiel waren dementspre- 


chend unpassend. SASCHA LOHMÜLLER 
Hersteller Thrustmaster 
Plattform PS4, PC 

Preis ca. 170 Euro 
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Capcom Home Arcade 


Halbgare Automaten-Umsetzung mit mickriger Spieleauswahl. 


ARCADE-BOARD | Die Retro-Wel- 
le rollt und rollt. Kürzlich erschien 
erst das groBartige Sega Mega 
Drive Mini und nun kommt auch 
Capcom mit einem Geràt um die 
Ecke, das Gaming-Nostalgikern ein 
paar Freudentránen, vor allem aber 
ein paar Scheinchen entlocken 
soll. Im Gegensatz zu Minikonso- 
len mit vielen Spielen zum kleinen 
Preis ist das Capcom Home Arca- 
de nämlich groß, teuer und hat ge- 


rade mal 16 vorinstallierte Games 
im Angebot. Der Preis ist zum Teil 
sogar gerechtfertigt, da das Arca- 
de-Board für zwei Spieler abso- 
lut hochwertige Teile verbaut hat, 
doch dafür krankt es neben der 
knappen Spieleauswahl auch an 
einigen technischen Problemen. 


Spielbares Logo 
Ob einem das Design des Capcom 
Home Arcade gefällt, ist natür- 


lich Geschmackssache. Das Zwei- 
Spieler-Board ist quasi ein großes 
Capcom-Logo, auf dem sich links 
und rechts jeweils ein Arcade- 
Stick und sechs Tasten befinden. 
Sowohl die Sticks als auch die 
Tasten sind — genau wie die schön 
verarbeitete Oberfläche — sehr 
hochwertig. Man merkt sofort, 
dass hier Sanwa-Teile verarbeitet 
wurden, denn die Steuerung ist 
genauso knackig-präzise, wie man 


es von den damaligen Automaten 
gewohnt ist. Neben dem Arcade- 
Board sind außerdem ein HDMI- 
Kabel sowie ein Micro-USB-Kabel 
plus passendem Strom-Adapter 
enthalten. Zusätzlich befindet sich 
vorne am Board noch ein zusätz- 
licher USB-Anschluss. Die mitge- 
lieferten Kabel sind allerdings für 
moderne Wohnzimmer wohl ein 
wenig zu kurz, da das Board ja di- 
rekt an die Glotze angeschlossen 


Capcom Sports Club, Puzzle Fighter und Ghouls "n Ghosts bringen etwas; We 
Abwechslung in die Spieleauswahl, dennoch wäre mehr drin gewesen: 


z 
i 
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wird und zum Zocken vor einem 
auf dem Tisch steht oder gar auf 
dem Schoß liegt. Wer jetzt daran 
denkt, dass er das Capcom Home 
Arcade dann einfach am Monitor 
anschlieBt, um am Schreibtisch 
zu spielen, sollte jedoch aufpas- 
sen, denn das Gerát funktioniert 
nicht an allen Monitoren. An un- 
serem Asus-Gerát, das sonst nie 
Probleme macht, wollte das Cap- 
com Home Arcade partout keinen 
Sound ausgeben. Nach der Über- 
prüfung sámtlicher Kabel gingen 
wir von einem defekten Arcade- 
Board aus und lieBen uns ein 
neues schicken. Doch auch die- 
ses weigerte sich, einen Mucks 
zu machen. Am neuen Redak- 
tions-4K-TV wurde dann schließ- 
lich Sound ausgegeben, doch auf 
unseren  Gameplay-Aufnahmen 
war alles komplett verzerrt. Über- 
haupt scheint das Capcom Home 
Arcade mit einigen Fernsehern 
und Monitoren gar nicht zu funk- 
tionieren, wie man der Herstel- 
ler-Webseite entnehmen kann. 
Vor dem Kauf sollte man sich also 
schlau machen und selbst dann 
gibt es keine Garantie, dass das 
Gerát am eigenen Setup funktio- 
niert. Zudem weigerten sich bei- 
de Arcade-Boards beharrlich, eine 
WLAN-Verbindung aufzubauen, 
um ein System-Update durchfüh- 
ren zu kónnen. Dass unter dem 
Menüpunkt ,Languages" einzig 
Englisch aufgeführt wird, brachte 
uns zum Lachen, obwohl so eine 
geringe Auswahl natürlich auch 
nicht sein darf. Vielleicht wird hier 
ja noch was nachgereicht — vor- 
ausgesetzt natürlich, dass die Kis- 
te dann doch mal ins WLAN geht. 


Spielspaß mit Einschränkungen 
Die eigentliche Zockerei macht mit 
dem Capcom Home Arcade aller- 


dings jede Menge Spaß. Gerade 
auch, da man bei den teils dreckig 
schweren Titeln nun keine Münzen 
mehr einwerfen muss wie damals, 
sondern ganz bequem auf die In- 
sert-Coin-Taste drücken kann, um 
weiterzuzocken. So sind auch Bre- 
cher wie 1944: Loot Master kein 
Problem mehr. Trotz quasi unend- 
licher Leben ist die Spielerfahrung 
in den meisten Titeln so intensiv 
wie damals und mit einem Kum- 
pel zusammen wird allerhand ge- 
flucht, wenn man verkackt, oder 
gejubelt, wenn man einen Boss 
geplättet hat. Die vorinstallierten 
Spiele setzen sich dabei aus Klas- 
sikern des Capcom System 1 und 2 
zusammen, sprich: es sind haupt- 
sächlich Beat 'em Ups und Shoot 
'em Ups enthalten. Neben Tourna- 
ment Fightern wie Street Fighter 2, 
Darkstalkers und Cyberbots gibt es 
auch allerhand Sidescroll-Braw- 
ler wie Final Fight, Captain Com- 
mando und Alien vs. Predator oder 


Spiele wie Captain Commando, Eco Fighters oder 1944: Loot 
Master machen heute noch genauso süchtig wie damals. 
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Der optionale Weichzeichner ist der einzigeeZund leider nicht besonders 
Pute= auswählbare Filter. Das Bild v wirkt dadurch ziemlich ve "Yverschwomment 


TIERE 


TIME = p = 1 


eben ein wenig Flugschießerei mit 
ProGear, Eco Fighters oder 1944. 
Hinzu gesellt sich noch das bock- 
schwere Hardcore-Jump&Run 
Ghouls n’ Ghosts und auch die klei- 
ne Sportspiel-Sammlung Capcom 
Sports Club sowie Puzzle Fighter 
sind dabei. Das ist eine schöne 
Auswahl, dennoch sind die insge- 
samt gerade mal 16 enthaltenen 
Spiele einfach zu wenig für ein 
Gerät, das stolze 230 Euro kostet. 
Zudem hat Capcom so eine große 
Bibliothek an kultigen Automaten- 
spielen, dass man locker noch gute 
30 bis 40 qualitativ hochwertige 
Games hätte obendrauf packen 
können. Auch hier ist das Preis- 
Leistungs-Verhálnis also nicht 
sonderlich toll. Hier wäre — ge- 
nau wie bei der Technik — einfach 
mehr drin gewesen. Zudem leistet 
sich das Capcom Home Arcade 
noch drei weitere nervige Schwä- 
chen. So ruckeln beispielsweise 
Eco Fighters und AVP noch genau- 
so wie damals als Automaten und 
außer einem Weichzeichner gibt es 
keine Filteroptionen. Zudem kann 
man aus einem Spiel nicht sofort in 
die Spieleauswahl zurückspringen 
wie man es von Retro-Konsolen 
wie dem SNES Mini oder der Mini- 
atur-Version des Sega Mega Drive 
kennt. Stattdessen rebootet quasi 
das Gerät und man muss sich erst 
wieder den mehrsekündigen Titel- 
bildschirm anschauen. So schön 
das Capcom Home Arcade hätte 
sein können, es wirkt leider in meh- 
reren Aspekten recht halbgar um- 
gesetzt. CHRISTIAN DÖRRE 


„Auch m absolute 
Retro-Fans nur bedingt 


zu empfehlen." 
Christian Dórre Redakteur 


Meine Güte, war das ein Krampf mit der Sound- 
ausgabe und der WLAN-Verbindung! Das darf bei 
einem Gerát, das stolze 230 Euro kostet einfach 
nicht sein. Wenn man so viel Kohle ausgibt, muss 
das Teil einfach funktionieren und darf sich nicht 
aufführen wie eine Diva, bei der nicht mal ein 
Snickers hilft. Dennoch hatte ich einige Stunden 
echt viel Spaß am Capcom Home Arcade. Die 
verwendeten Sanwa-Teile sind absolut hochwer- 
tig und viele der Spiele sind auch heutzutage 
noch großartig. Teilweise war ich zusammen 

mit Testpartner Matti so im Flow, dass weder 

die Uhrzeit noch neugierig gaffende Kollegen 
bemerkt wurden. Bereits am zweiten Test-Tag 
war dann aber schon etwas die Luft raus, da wir 
unsere Favoriten bereits durchgezockt hatten. 
Setzt man sich nicht nur mal ab und zu an das 
Arcade-Board, fállt die geringe Spieleauswahl 
also verdammt schnell negativ auf. Ich würde das 
Capcom Home Arcade sehr gerne mehr mögen, 
doch dafür bietet es insgesamt einfach zu wenig. 


@ Hochwertige Sanwa-Teile 
e Einige süchtig machende Spiele 
Tolles Arcade-Feeling 


e Probleme mit einigen Monitoren und 
Fernsehern 


OWLAN funktioniert nicht richtig 
e Unübersichtliches Untermenü 
© Keine Filteroptionen 

© Manche Spiele ruckeln 

© Sehr kleine Spieleauswahl 


Entwickler 
Hersteller 
Preis 
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Capcom 
Koch Media 
ca. 230 Euro 
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chste Mal Ga ist das Jahr auch schon Organ 4 rum — е also, 2019 Revue Pässieren zu lassen 


Wenn wir uns das n 
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Shenmue 3 


Was lange währt, wird endlich gut? 


a 


und schon einmal auf 2020 vorauszuschauen. 1. Schließlich erwarten uns bereits im ersten Quartal sx einige Highlights. 
PI 


Themen der náchsten mnm ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Ancestors 


h auf der PS4 zum Affen machen! 


Mini-Quiz des Monats 


a) Khadgar 
b) Midgar 
c) Edgar 


Wie heiBt die Stadt, in der 
die erste Remake-Episode 
von Final Fantasy 7 spielt? 


Für welche Sega-Konsole 
erschien das erste Shen- 
mue im Jahr 1999? 


a) Dreamcast 
b) Mega Drive 
c) Game Gear 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Auf welchem Kontinent be- 
findet sich euer Affen-Clan 
in Ancestors? 


a) Asien 
b) Südamerika 
c) Afrika 
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